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本書の使い方  

サンドポイント 7 つの厄災アドベンチャー・パスへようこそ! 

このプレイヤーズガイドは、ヴァリシアのロスト・コーストを舞台に、サ

ンドポイントの町とその周辺地域を中心としたキャンペーンの準備

に役立つ。キャラクターたちは、この地域で既に名の知られた冒険

者となり、サンドポイントの宗教指導者から、町の墓地で起きてい

る不気味な謎を解く手助けを求められる。君たちは既にこの地域

で冒険者として小さな名声を得ている 4 レベルの英雄としてゲーム

を始める。 

このアドベンチャー・パスは、パスファインダー・アドベンチャー・パス

シリーズ 200 巻目を記念した特大サイズの一冊のサプリとして提

供される! また、パスファインダー・アドベンチャー・パスとして初め

て出版された"炎の奉献 Burnt Offerings"の続編でもある。 

『サンドポイント 7 つの厄災』は、他の冒険やパスファインダー製品、

特に初版『Campaign Setting: Sandpoint, Light of the 

Lost Coast』から続くプロットフックや物語の体系を基盤としている。

これらの既刊品に精通しているなら、本キャンペーンの展開やプロ

ットポイントに驚きは少ないかもしれない。だが『サンドポイント 7つ

の厄災』ほどノスタルジアに深く根ざした冒険であれば、それはなん

の問題もない! 

このキャンペーンに必要なのは、『コアルールブック』とキャラクター

シートだけだ。ゲームマスターの許可を得られるなら、パスファインダ

ー2eの補足ルールブックやキャンペーン設定、その他のアクセサリー

を使ってキャラクターをさらにカスタマイズすることも可能だ。 

以下には、『サンドポイント 7 つの厄災』向けに新たなキャラクター

を作成するための具体的な提案が記載されている。このプレイヤー

ズガイドは以下のセクションで構成されている: 

●キャラクター提案（原書 3 ページ）:このキャンペーンにシ

ームレスに溶け込む 4 レベルキャラクター作成のためのガイ

ダンス、実践的な助言、具体的なヒント。 

●サンドポイント・ガゼッタ（原書 17 ページ）; サンドポイン

トについて君（と君のキャラクター）が知るべきことの多くは

このガイドに掲載されている。必要な情報がこのセクションに

ない場合、GM が追加情報を持っているだろう。 

● 最初の冒険（原書28ページ）:このアドベンチャー・パス

用に全く新しいキャラクターを作成した場合、君と他のPCが

最初の 3 レベルにおける独自の経歴を生成するためのガイ

ド付き手順を示す。 

 

（コラム） ゴラリオンのどこ? 

『サンドポイント 7 つの厄災』はヴァリシアのロスト・コーストにあるサ

ンドポイントの町とその周辺が舞台だ。この地はヴァリシア湾を見下

ろす西海岸沿いの地域に位置する。この冒険は 4724 年 AR に

起こる。『Rise of the Runelords』アドベンチャー・パスの第一章

「炎の奉献 Burnt Offerings」の事件から 17 年後だ。 

 

 

 

  



キャラクター提案  

以下の情報は、このシナリオのテーマに合致するキャラクターを作

成するためだけでなく、冒険全体のストーリーラインにうまく溶け込

むキャラクターを構築するのにも役立つだろう。 

 

はじめに  

『サンドポイント 7つの厄災』はパーティが4レベルから始まるため、

キャラクター作成は通常よりやや複雑だ。次のページにある注意事

項とアドバイスは、まったく新しい 4 レベルキャラクターを作成するの

に役立つ。また、28 ページからの「最初の冒険 Your First 

Adventure」は、このアドベンチャー・パスを始める前に、PCたちが

どこから来て、何を成し遂げてきたかを他のプレイヤーと話し合うの

に役立つ。 

もちろん既存の 4 レベルキャラクターを使用することも可能だ。その

場合、なぜ皆がサンドポイントに来たのか、そして地元の司祭アブ

スタラー・ザンタスに墓地の事態解決を依頼される理由について、

GM と決めておく必要がある。 

 

ラストヘンジ Rusthenge 

単独アドベンチャーである『ラストヘンジ』は『サンドポイント 7 つの

厄災』への完璧な導入として使用できる。『ラストヘンジ』と『サンド

ポイント 7 つの厄災』には GM 向け注記を読めば、あなたの GM

は2つのシナリオをつなげることができるだろう。ただし、ラストヘンジ

の舞台であるチャキコス島やキンドレッド海岸から、なぜサンドポイ

ントへ移動したのかについては、GM と話して決める必要があるだ

ろう。しかし、サンドポイントに到着したPCのレベルは、アブスタラー

の目に留まってアドベンチャー・パスを始めるのにちょうど良いレベル

になっているはずだ。 

 

炎の奉献 Burnt Offerings 

一つの珍しい可能性として、最初のアドベンチャー・パス『炎の奉献』

を『サンドポイント 7 つの厄災』への導入として使う方法がある。前

述の通り、このアドベンチャー・パスのプロットは『炎の奉献』の続編

的なものであり、プレイしたグループは適切なレベルに達しているだ

けでなく、町への愛着や『サンドポイントの七つの災い』で重要な役

割を担う多くのキャラクターとの繋がりも持っていることになる。 

もっとも、これは『炎の奉献』のキャラクターが『Rise of the 

Runelords』の残りシナリオをプレイし終えていない場合の話だ。

また、GM は『炎の奉献』を第2 版のルールに対応させる必要があ

る。 

ただし、『炎の奉献』は完結したシナリオとして十分に機能する。こ

の物語をプレイした後、4 レベルのキャラクターを 17 年間半引退

状態にさせ、『サンドポイント 7 つの厄災』が始まるまで待機させる

ことすら可能なのだ! 

『サンドポイント 7 つの厄災』は『炎の奉献』の 17 年後を舞台とし

ている。プレイヤーや GM が賛同してくれるなら、また別の選択肢

も生まれる——『Rise of the Runelords』で演じたキャラクター

の子供役としてプレイするのだ! ただしこの選択肢を選ぶ場合、

高レベルの親キャラがまだ現役で活動しているなら、「英雄たちの

行方"Where Are the Heroes?"」サイドバーの注意事項を考

慮する必要がある。 

（コラム）英雄たちの行方 

『サンドポイント ７つの厄災』は新しい英雄のための新しい物語だ。

よって、過去の英雄たちが町にいない状態でプレイするのが最適で

ある。もしあなたの卓で引退した高レベル冒険者がサンドポイント

に居住または活動している設定があるなら、GM と協力して、それ

らの地元の伝説的存在が⾧期間町を離れている理由を作る必要

がある。そうすることで、新たな災厄からサンドポイントを救う任務を、

新たなPCに託すことができる。特に、過去の高レベル冒険者の子

供をプレイしている場合、この設定は難しい。その場合は、親がな

ぜこの冒険を代わりにやってくれないのか理由を考える必要がある。 

 

“Sandpoint, Light of the Lost Coast” 

GMがサンドポイントの町で君たちプレイヤーのために冒険を誂える

手もある。パスファインダー第１版のサプリメント『Sandpoint, 

Light of the Lost Coast』には、GM が様々なプロットを構築で

きる冒険の種が幅広く提示されている。なお、『サンドポイントの七

つの災厄』を構成する多くのプロット要素についても言及されている

ため、プレイする予定があるなら同書の内容は見せるべきではない。

なお、このプレイヤーズガイド 17 ページから始まるガゼッタはプレイ

ヤーが地元の英雄を構築する際に閲覧できるリソースとして制作さ

れている。 

 

新たに町を訪れた者たち  

『サンドポイントの七つの災厄』は、パスファインダー最古の町の一つ

を舞台にしており、過去の冒険へのノスタルジーや回顧に満ちてい

る。しかし、物語は独立しており、サンドポイントに初めて来たキャラ

クター（そしてプレイヤー）にも、十分な冒険と興奮の機会を提供

している! 

 



属性  

サンドポイントは中立にして善の町として設定されている。このアド

ベンチャー・パスで対峙する敵は明らかに悪なので、悪属性でない

キャラクターがキャンペーンに最適といえる。とはいえ、PC が仲良く

できて、協力する意志があり、町を守ろうとする気持ちと町の繁栄

への関心があれば、個々のキャラクターの属性はどんなものでも通

用するだろう。 

 

種族 ANCESTRIES 

このアドベンチャー・パスは、小さなサンドポイントとその周辺地域か

ら離れることは少ないが、ロスト・コースト全域は冒険の宝庫である。 

 

一般的な種族 Common Ancestries 

サンドポイントには主に人間が住んでいる（大半はタルドール人、

ショアンティ、ヴァリシア人だが、内海の人間民族はそれぞれ代表が

いる）。ハーフリング、エルフ、ドワーフ、ノーム、ハーフエルフ、ハーフ

オークも住んでいる。町にはごく少数のゴブリンも住んでいる――ほ

んの数十年前には考えられないことだ! ゴブリンの PC は当然な

がら善良な振る舞いを心がけるべきだが、この冒険は 4 レベルから

始まるため、英雄的なゴブリン PC は既に他の PC たちと共に町に

受け入れられた地元民として地位を築いていると想定してよい。そ

れでも、サンドポイントは辺境に残る攻撃的なゴブリン集団とのトラ

ブルを日常的に抱えている町である。町の人々の心には、今も恐

怖に満ちた偏見が潜んでいるかもしれない。このキャンペーンでゴブ

リンキャラクターをプレイしたいなら、GM と話し合って理解を得てお

くといい。ただし、プレイ中に悪党ゴブリンと遭遇する可能性が高い

ことも覚えておくように!（もちろん、他の主要種族でも同じことが

言えるが!） 

 

珍しい種族 Uncommon Ancestries 

これらの種族はロスト・コーストではあまり一般的ではないが、GM

の裁量で町に静かに暮らすNPCが数人いる、といったものである。

この選択がアドベンチャー・パス全体のテーマと大きく衝突すること

はないはずだが、このセクションから種族を選ぶ際には事前に GM

に相談すること。 

Advanced Player’s Guide の種族:ヴァリシアにはコボルドと

オークがいることが知られている。彼らは通常、ストーヴァル高原や

シンダーランドと呼ばれる東方の遠隔地に生息しているが、ロスト・

コーストに現れるのは珍しいことではない。ゴブリンと同様、サンドポ

イントで 1～3 レベルのキャラクターとして過ごした期間を通じて十

分な評判を築いていると想定できる。そのため、コボルドやオークの

出現に地元住民が不快感を示すことはないだろう。 

この地域ではチェンジリング、ダンピール、プレイナー・サイオンも

知られている。こうした多様な血統を持つ者たちの集落が多いとい

うわけではないが、彼らの存在が混乱を招いたり場違いに感じられ

たりすることはない。特に異様な見た目や目立つ特徴を持つ者に

対して、一部の地元住民が偏見を持って反応することもある。しか

し、冒険者としての確固たる評判があれば、町での受け入れは大

きく助けられるだろう。 

Lost Omens Ancestry Guide の種族: フレッシュウォープ

fleshwarp の起源はアースフォール以前に遡る。古代サーシロン

のルーンロードたちが、怪物のような従者や醜悪な守護者を生み

出すため、この魔法体系を弄んでいた時代だ。現在この地域で最

も広く見られるフレッシュウォープは、その怪物のような外見や異形

な世界観ゆえにほぼ普遍的に嫌悪や恐怖の対象となっているシン

スポーンだ。しかし本書で紹介するようなより特異なフレッシュウォ

ープは、ロスト・コーストに安全な避難場所を発見できることもある。 

 

希少な種族 Rare Ancestries 

上記に挙げられていない種族は希少なものと見なされる。ゲーム

バランスの観点では成立し得るが、『サンドポイント 7 つの厄災』の

テーマ性に特に合致するものではない。プレイしたい場合は、まず

GM に相談すること。 

 

（コラム）地域の偏見 

サンドポイントは歴史的に偏見との闘いがあった。先住のヴァリシア

人と新たに来たタルダン人との衝突、地元の暴力的なゴブリン集団

との争い、シンスポーンのような恐ろしいフレッシュウォープとの遭遇、

あるいはアアシマールのような血統に対する無知ながらも害のある

行為などだ。今も偏見に固執する者もいるが、改善に向けた動き

も見られる。『サンドポイント 7 つの厄災』の物語要素には、町衆

がそうした努力をどう試みているかが描かれている。ゴブリン、アアシ

マール、ティーフリング、フレッシュウォープなど、残酷な扱いを受ける

恐れのある種族をプレイしたい場合は、GM と相談し、その選択が

テーブルやゲームに適切かどうか確認すること。 

とはいえ、サンドポイントの住民の大半は善良で、概ね歓迎的

だ。町衆の中に悪党やならず者が混じっているのは、冒険者たち

が挑む魅力的な物語を構築し、英雄たちが正すべき不正を提示

する要素として機能している。上述の通り、キャラクターの種族がど

うあれ（希少な種族をプレイする場合は GM の承認を得ているこ

とを前提とする）、レベル 1～3 での行動によって、サンドポイント

の住民は PC を称賛し尊敬する十分な時間を得ていると想定して



よい。町には依然として君やパーティと対峙しようとする敵対者が

存在するが、彼らの目的は『サンドポイント 7 つの厄災』で待ち受

ける出来事と直接結びついており、君のキャラクターの種族とは関

係がない。 

 

クラス  

冒険を求める者はロスト・コースト沿いに多い。特に過去 17 年間

の重大な出来事——Rise of the Runelords, Second 

Darkness, Jade Regent, Shattered Star, and Return of 

the Runelords といったアドベンチャー・パスや、Feast of 

Ravenmoorのようなシナリオで描かれた物語——の余波でなお

さらだ。そのため『サンドポイント 7 つの厄災』では、あらゆるクラス

でプレイが可能である。ガンスリンガーのようなクラスは、町で特定

の補給物資（訳注:火薬など）が入手が難しいかもしれない。

また、マギのようなクラスは、サンドポイントの住民と「専門的な話」

ができる場所が少ないかもしれない。それでも全てのクラスは活躍

する十分な機会があるだろう! 

町には二人の有名なアルケミストがいる——アリヴァー・“ダンゴ

ムシ”・ポディカーとニスク・タンダーだ。この二人なら、『瓶詰め薬堂

BOTTLED SOLUTIONS』を営むニスクの方が友好的だし、ずっ

と接しやすい。『ダンゴムシ雑貨店 THE PILLBUG’S PANTRY』

を営むアリヴァー・ポディカーは、乱暴かつ不愉快な男で、冒険者た

ちと仲良くすることにほぼ興味がない。錬金術の研究分野はどの分

野も当シナリオに適している。 

この地域のバーバリアンは、ほとんどの場合冒険者の戦士とし

て自立している。この地域では非常に多く、その強さと耐久力を称

賛されることも多い。出身としてはヴァリシア東部出身のショアンティ

族のクア（訳注:ショアンティの代表的な 7 部族のこと）が最も

有名だろう。地域的にバーバリアンの全ての天性 instinct が使用

できるが、特に巨人族が最もシナリオテーマに合致する。ヴァリシア

は古くから様々な巨人種族の故郷であることが、点在する巨大な

サーシロン時代の遺跡群に見て取れるからだ。 

サンドポイントではバードは特に愛されている。この町には演劇

の伝統が数多くあるからだ。ヌタウナギ亭での競演的な語り（「大

げさ話コンテスト yarning」）、サンドポイント劇場での本格的な

演劇公演、そして町中に点在する様々な会場ではあらゆる種類

のパフォーマンスが提供され、歓迎されている。そしてもちろん、サン

ドポイントで最も有名なバード、カイジツ・アメイコの遺産は錆竜亭

で受け継がれている。彼女は遠く離れたミンカイの女帝となったが、

町の人々の多くは今でも、あの有名なバードの逸話をそれは熱心

に語りたがる。サンドポイント 7 つの厄災では、どのバードの詩神も

優れた選択肢だ。もし「未知」を詩神に選ぶなら、古代サーシロン

の秘密との繋がりを考慮するといいだろう。この冒険の大部分は複

数の地元勢力との関係に関わるため、社交スキルに⾧けたバード

は、町内で行われる選挙戦で特に有用となるだろう。 

ロスト・コーストでは、チャンピオンは社会を守るだけでなく、人々

に模範を示す役割も担っているとみなされ、尊敬されている。サン

ドポイントでは、二人の注目すべきパラディンが全く異なる生活を

送っているが、いずれもいつも熱心に新たな仲間を励まし、支援し

ている。ガヴェン・デヴリンはサンドポイントの「双騎士酒造」のオーナ

ーであり、店はシードル、ランビック、季節限定のビールやエールを

専門としている。一方、ジャスパー・コルヴァスキーは地元のサンド

ポイント商工会を統括し、地権、建築工事、陸路・海路による輸

送の物流など、多岐にわたる業務を監督している。このアドベンチ

ャー・パスでは「サンドポイントの七つの災厄」に大量の地下探索が

含まれることから、《忠義の乗騎》などで得られる乗騎として、馬は

適さないことを考慮するほうが良いだろう。 

クレリックはどの神を崇拝すべきかの指針として、後述「信仰」の

項で提示される追加情報を考慮すべきだ。 

ドルイドはこの地域でもよく知られているが、サンドポイントの町

に住んでる者はいない。どのドルイドの円環を選んでも問題ないが、

このシナリオでは荒野の探索が比較的少ないことに留意しておくと

よいだろう。ロスト・コーストで最もよく見かける動物は以下の通りで

ある。これらの動物を動物の相棒として選ぶとテーマに沿いやすい

だろう（別の動物を選ぶ場合は、GM にその動物が相棒になった

特殊な経緯について話すこと）: アナグマ、コウモリ（APG144

ページ）、クマ、鳥、イノシシ（APG144 ページ）、ネコ、ウマ、ヘ

ビ、オオカミ。 

この地域ではファイターが最も一般的な冒険者であり、『サンド

ポイントの七つの災厄』では活躍の機会が豊富にある。ベロール・

ヘムロック保安官はおそらく町で最も有名なファイターだ。 

サンドポイントではガンスリンガーは珍しい。彼らが町に現れると、

必ず大勢の見物人や、銃の腕前を見せてもらおうと集まる好奇心

旺盛な連中が群がる。ガンスリンガーをプレイしたいなら、GM に必

ず伝えておくこと。サヴァーの武器店のような地元の店ではガンスリ

ンガー用の装備を扱っているが、パーティにガンスリンガーの PC が

いない場合、GM の許可なしに銃や関連装備を販売することはな

い。 

ロスト・コーストではインヴェンターはそれほど多くない。ヴァリシア

にやって来る者たちは、たいていサーシロンが古代に開発した機械

仕掛けの技術の謎を探索している。古代サーシロンの遺跡群には

まだ発見されていない機械仕掛けが埋まっているという噂が絶えな

い。現在サンドポイントにインヴェンターが住んでいるわけではない

が、地元の骨董品店「翼蛇房」の店主ヴォルヴァシャリー・ヴーンは、

常にインヴェンターと話す機会を伺っている。町で発明に必要な資

材を扱っている店があるとすれば、それは彼の店だ。『サンドポイン

トの七つの災厄』においては、どの innovationが他よりテーマ性に



優れているということはない。 

インヴェスティゲーターは古代の謎を追ってロスト・コーストに集

まることが多い。現在サンドポイントに居住している者はいないが、

町の多くの人々が彼らと話を交わしたり謎について語り合ったりした

がっている。地元の賢者ブロダート・クインクもその一人だ。このアド

ベンチャー・パスでは謎を研究したり不可解な事件を調査したりす

る機会が頻繁に訪れる。インヴェスティゲーターはプレイ中、何度も

自身の技能が役立つことに気づくだろう。インヴェスティゲーターの

方法論に関して言えば、錬金術科学と法医は経験論や尋問と比

べれば、大差はないもののテーマに合致する選択といえる。 

キネティストは当シナリオでは戦闘や探索で輝く機会が豊富に

ある。特に空気、大地、火の元素を専門とする者は、物語とのテ

ーマ的結びつきがより強い可能性がある。ここで紹介するクラスの

中で、キネティストはおそらく最も理解されていない存在だ。多くの

地元住民は彼らをソーサラーと間違える。しかしその誤解が解ける

と、サンドポイントの住民の大半は、この奇妙な（彼らにとっての）

「新たな魔法の形」についてもっと知りたがるようになるだろう。 

マギはこの冒険の道程を通じて自らの才能を発見することがで

きるが、その thematic way に強く結びついているわけではない。

「北路屋」のヴェズナット・パルーや「トゥランダロク学院」のイルソアリ・

ガンデトゥスといった地元の魔術師たちは、マギたちと物語を交換し

たり魔法理論を語り合うのをいつでも歓迎している。一方、「おかし

なゴブリン書房」の店主チャスク・ハラダンは、彼らの追求する魔法

と武器の融合に興味を示すかもしれない。ただし、実際の戦闘より

も舞台演技に応用できるかという点にであるが。 

モンクは戦士と同様、ロスト・コーストではよく見かけられる。数

多の戦闘で、モンクは活躍の機会を十分に見つけられるだろう。サ

ンドポイントで最も有名なモンクはジャビル・ソーンだ。彼は瞑想と

学問の場である「青石の家」の管理人である。宗教や信仰に関す

る追加の指針については「信仰」の項を参照せよ。 

オラクルはロスト・コーストではクレリックほど一般的ではないが、

その才能は同様にパーティに有用だ。このアドベンチャー・パスにお

けるオラクルの最もテーマ的に適した神秘は、祖先、宇宙、炎、伝

承である。宗教や信仰に関する追加の指針については「信仰」の

項を参照せよ。 

サイキックはロスト・コーストの冒険者の中では特に一般的とい

うことはなく、地元住民の大半はサイキックを他の術者の一種と見

なすだろう。古代の神秘、霊界と超自然的な脅威、古の魔法や

遺跡の研究といったテーマを専門とする者なら、この地にうまく溶け

込めるだろう。 

レンジャーはロスト・コーストで尊敬を受けている。多くのレンジャ

ーが辺境の道を巡回し、旅の安全を守っているからだ。サンドポイ

ントで最も悪名高いレンジャーであるダヴィレン・ホスク（ゴブリンへ

の憎悪が次第に彼を地域の厄介者にしていく、不機嫌で気難しい

男）は親しく接する相手としては難しいところがあるが、住民の大

半は周囲の様子を教えてくれたり、ロスト・コースト街道のパトロー

ルを行う彼らの仕事への敬意から、レンジャーに親しみを感じる傾

向がある。動物の相棒を選ぶ場合は上記のドルイド向け提案を

参照せよ。《得意な地形》を選択するなら、地下が最も有用だろう

――このアドベンチャー・パスでは、他の地形が重要になることはな

く、意味のある利益をもたらすことは少ない。 

ローグは戦闘やダンジョン探索で輝く機会を多く見出すだろう―

―ダンジョンには多くの障害が待ち受けている! ダンジョンの外で

も、ローグは社交的、あるいは町中でのイタズラで輝く機会が少な

くない。バードと社交的遭遇に関する記載を見ておこう。技能につ

いてはこのプレイヤーズガイドの後半にある技能の項を考慮するこ

と。 

ソーサラーは、ロスト・コーストの冒険者の中でも最も尊敬され

ている。先住民ヴァリシア人の魔術実践の歴史は、サーシロン以

前の時代にまで遡るからだ。当時、ルーンロードの支配下にあった

ヴァリシア人にとって、魔術は当時の支配者たちから加えられた魔

術的な圧政に対抗する（あるいは少なくとも耐え抜く）手段を提

供したのだ。多くのヴァリシア人にとって、魔術の実践は宗教的体

験であり、また他者にとっては土地そのものの魔法と不可分に結び

ついている。結果として、神聖魔法や始原魔法へのアクセスを血

統で得るソーサラーはより一般的であるものの、四種の血統のいず

れもテーマに適合している。一般的なのは異形、エンジェル、デー

モン、フェイ、ハグ、imperia、不死の者の血筋だが、この地域で

最も有名な血筋は Harrow である。Harrow 自体は『サンドポイ

ント 7つの厄災』では登場しないが、どの PCにとっても優れたテー

マとなり得る。この血筋の詳細は、paizo.com で無料公開されて

いる Stolen Fate Player’s Guide に記載されている。⾧年にわ

たり、サンドポイントには多くの著名なソーサラーが住んでいた。魔

法を秘密にしている者もいるが、町の利益のために使う者もいた。

リサ・マグラーヴィはそうしたソーサラーの一人であり、夢と伝説の研

究により町の口承史における重要な基準点となった。リサは最近

亡くなったが、娘のラナリーは母の仕事を継ぐに十分な能力を持っ

ているようだ。 

サモナーはロスト・コーストではあまり知られておらず、よくドルイド

など他の術者と間違われる。彼らは不可思議で超自然的な従者

を従える術師だと見なされるのだ。ただし、幽⿁の幻獣phantom 

eidolons を召喚する者たちは例外だ。この地で⾧く暮らしてきた

ヴァリシア人とショーアンティの両部族に、彼らには強いつながりがあ

る。このアドベンチャー・パスにおいて、幻獣はエンジェル、怒れる幽

⿁、魔獣、デーモン、そして献身の幽⿁がテーマに合致する。 

スワッシュバックラーはファイターと同様、このアドベンチャー・パス

で真価を発見する機会が数多く訪れる。しかし戦士としての側面

以上に、彼らの社交的なスキルは地元での評判を築きサンドポイ



ントの政治を乗り切る上で大きな資質となるだろう。 

このシナリオにはソーマタージは最適な選択の一つだが、現時

点でサンドポイントに居住している者はいない。この地に点在する

古代の魔法遺跡や財宝の数々は、宝探しをする者たちにとってす

ばらしく魅力的なのだ。このアドベンチャー・パスでは、あらゆるソー

マタージの implement が等しく有用だ。ただし、古代サーシロン

を象徴する装飾を施した implement、あるいはそのテーマを取り

入れた implement（シヘドロンをあしらった護符、ルーンロードが

かつて用いたような槍、古代帝国の様式を模した装束など）を使

用するのはふさわしい選択と言える! 

ウィッチはこの地域の歴史において重要な存在だが、ソーサラー

ほどではない。多くの人にとって、ウィッチはゴブリンやグール、様々

な悪魔崇拝といった地域で恐れられる要素と結びついている。しか

し、心を開いた者たちは、デズナのヴァリシア人ウィッチが守るより良

い伝統や、至高天の王を崇める神秘教団の信者たち、あるいは

古代サーシロンのルーンに秘められたより善良で有益な魔法を探

索するウィッチが増えていることを指摘するだろう。守護者を選ぶ際

はGMに相談するべきだが、呪い、運命、刻印は本シナリオにおい

て優れた選択だ。使い魔を選ぶ際は、この地域の伝統的なもの

――アオジタトカゲ、蝶／蛾、猫、ミサゴ、フクロウ、カラス、ネズミ、

カモメ、クモ、ツグミ――を念頭に置くこと。 

ウィザードは最も尊敬され、同時に恐れられるクラスである。特

に近年はなおさらである。ヴァリシアはカルゾーグやアラズニストとい

ったルーンロードたちによって甚大な被害と恐怖がもたらされた。実

際、彼らの最近の“帰還”はこの地を破滅寸前にまで追い込んだの

だ。そのため、より現代的な魔法体系に従うウィザードはいっそう信

頼されやすい傾向にある。町にはヴェズナット・パルーやイソアリ・ガ

ンデサスといった、潜在的な協力者となりうるウィザードが何人かい

る。サンドポイントが直面する危険の性質上、そして何よりもサーシ

ロン時代のルーンロードたちから体系的に「下級」扱いされてきた経

緯から、占術を専門とするウィザードは特にやりがいを感じられるか

もしれない。とはいえ、どの系統の修得者も活躍の場は訪れる。サ

ーシロン時代式のルーン魔術の追求と研究は、このアドベンチャー・

パスの大きなテーマだ。サンドポイントには新たな勢力「ルーンウォッ

チャー」が現れ、これらの研究を専門とすると同時に、古代サーシロ

ンからもたらされる新たな脅威に迅速に対処するための活動を行っ

ている。実際にこれらの系統を学ぶウィザード――特にルーンロー

ド・アーキタイプ（『Secrets of Magic』240 ページ）を追求する

者――は、サンドポイント住民の信頼を得るのに苦労するだろう。

それでも、このアーキタイプは『サンドポイントの七つの災厄』ゲーム

において特にやりがいのあるプレイを実現できる選択肢だ! ルー

ンロード・アーキタイプを使いたいなら、GM と相談し、この複雑だが

やりがいのある選択に問題ないか確認すること。 

 

信仰  

サンドポイントでは様々な信仰が広く受け入れられているが、町で

人気があるのはアバダー、カリストリア、デズナ、エラスティル、ゴズレ

ー、サーレンレイ、シェリンである。これらの神々の多くは町の大聖

堂に祀られている。町のクレリックにはアブスタラー・ザントゥス（デズ

ナの信徒でサンドポイント大聖堂の管理人）、ナファー・ヴォスク

（墓掘り人でありサーレンレイの信徒） ヘイリス・コルヴァスキー

（アバダーの信奉者でサンドポイント用品店の店主）、ハンナ・ヴ

ェレリン（ゴズレーの敬虔な信者で、町で一番愛される薬草師兼

助産師）などがいる。しかし他の信仰も町では歓迎されており、サ

ンドポイント大聖堂に祀られていない神を信仰する者は、家庭内

に小さな祭壇を設けている。悪の神々、特にノルゴーバーとラマシ

ュトゥの公然たる崇拝は、町では犯罪とされている。 

名の知れた神々以外にも、サンドポイント市民や頻繁に訪れる

訪問者の間で、わずかながら以下の神々の信仰が知られてい

る:アシャーヴァ、ブラックバタフライ、カズタル、ミラニ、ノクティキュラ、

シズル、ツキヨ、イリマンチャ。町には green faith やショアンティの

アニミズム信者がいる。 

 

言語  

『サンドポイント 7つの厄災』において、主要な言語はタルドール語

である。このプレイヤーズガイドおよび『サンドポイント 7 つの厄災』

アドベンチャー・パス全体において、この言語は共通語として扱われ

る。 

シナリオ進行中に役立つ言語としては、奈落語、アクロ語、ゴブ

リン語、死霊語、サーシロン語、地下共通語、ヴァリシア語が挙げ

られる。キャンペーン全体ではそれほど有用ではないが、特定の遭

遇において重要となる可能性のあるより特殊な言語としては、カリ

グニ語、天界語、竜語、エルフ語、ショアンティ語、地界語、地下

共通語がある。 

これらの言語の一部は、キャラクターの民族や出自によって習得

できる。また、本シナリオのプレイヤー背景を選択することで得られ

る言語もある。しかし、多言語クラススキルを選択したPCには、上

記の言語全てが選択可能なオプションとなる。主要な種族に関連

するその他の言語は、特定のマイナーNPC と話す際に時折役立

つが、それらの NPC は通常、共通語か少なくとも上記言語のいず

れかを話す。上記に伝えた言語や主要種族が話す言語以外の言

語は、『サンドポイント 7 つの厄災』ではほとんど役に立たないだろ

う。 

 

 



技能と特技  

『サンドポイント 7 つの厄災』では、遭遇・探索・休息時間の三つ

のプレイモード全てにおいて、様々な課題と機会が待ち受ける。こ

の冒険はダンジョン探索と戦闘に重点が置かれているが、重要な

部分ではパーティがサンドポイントに戻り、社交や調査をテーマにし

た遭遇を行うことになる。 

〈軽業〉、〈運動〉、〈医術〉、〈隠密〉といった戦闘中（または直

後）に頻繁に活躍する技能は、キャンペーン全体を通じて有用だ。

〈軽業〉を除くこれら全ての技能は、非戦闘的な遭遇を克服する

際に役立つ場面も複数用意されている。 

〈秘術〉、〈伝承学〉、〈宗教〉は、危険や研究対象、奇妙な現

象といった形で遭遇する不可解な魔法効果に対処するため、冒

険全体を通じて頻繁に活用される。〈自然〉も同様に重要だが、

他の三つより使用頻度がやや低い。 

サンドポイントでは頻繁に、また探索エリア内でも時折、社交的

な場面が発生する。非戦闘的遭遇の解決には〈交渉〉と〈威圧〉が

頻繁に使われ、〈ペテン〉も役立つことがあるだろう。 

〈盗賊〉は、鍵のかかった扉や待ち受ける数々の罠や障害に直

面した時に特に役立つが、他の場面でも応用できる。〈社会〉は特

定の場所に基づく謎を解く際に重要だが、サンドポイントでの様々

な社交的な出会いを乗り切る際にはさらに重要となる。収入を得

る手段としての有用性に加え、クラフトやパフォーマンスを活用する

機会も幾つか訪れる。〈生存〉はこのアドベンチャー・パスにおいて

最も適用範囲が狭いスキルかもしれない。数回の遭遇では役立

つが、頻繁にクリーチャーを追跡したり、町内の数多くの居住地を

活用せず奥地へ退避して自活を続けるつもりでない限り、このスキ

ルは最も重要度が低いと言える。 

最も重要な〈知識〉スキルは明らかだ。〈知識:サンドポイント〉

である。これ以外に、〈知識:学術〉、〈知識:図書館〉、〈知識:

商業〉、〈知識:詩〉は、遭遇時に役立つ場面がいくつかある。また

〈知識:デーモン〉と〈知識:航海〉（もしくは〈知識:操船〉）は、

それぞれ特定の遭遇で有用だ。 

もちろん、クリーチャーに関する知識の想起のために使う〈知識〉

はアドベンチャー・パス全体を通して常に役立つ。クリーチャーの知

識を取りたいなら、GMに相談してみよう。このキャンペーンでは〈知

識〉に別の用途もある;パーティの評判が上がったり、町の人々と

の関係が深まるにつれ、〈知識〉を使って収入を得る選択肢が広が

る。酒造、製パン、調理、機械、漁業、森林（および他の地形の

〈知識〉全般）、ギルド、労働、商売、航海、偵察、筆記、演劇、

地下世界などの技能が関連する。 

大都市で効果を発揮する特技や⾧距離移動を前提とした特

技は避けるべきだ。このキャンペーンではそれらの要素が重要では

ないからだ。《Multilingual》は、言語の項に記載されている珍し

い言語を習得したい場合に優れた選択だ。研究、社交、感化など

のオフタイムの活動の強化に関連する特技は、サンドポイント滞在

中に活用できる。ダンジョン探索や戦闘を支援する特技は当然有

用だが、乗騎や野外に依存するものは役に立たない。 

最後に。このシナリオはダンジョン探索型の冒険であり、キャンペ

ーンを期限内に完了させる必要性があるものの、〈製作〉や収入獲

得といったオフタイムの活動を行うのに最適なキャンペーンだ。町を

脅かす差し迫った脅威は明白だが比較的稀なため、このアドベン

チャー・パスではグループは時間をかけ、必要に応じて町と冒険の

地を自由に行き来できる。もし君たちグループが特にダウンタイムや

サンドポイントでのロールプレイ的な小話・遭遇に興味があるなら、

GM に相談しておくといい。GM はそうしたプレイに備えられる——

その場合、GM は『Sandpoint, Light of the Lost Coast』を参

照し、プレイヤーの興味や行動に応じて町で発生しうる数十もの

新たな遭遇やプロットポイントを用意できる! 繰り返すが、このサ

プリには『サンドポイント 7 つの厄災』のネタバレも相当量含まれて

いる。このキャンペーンをプレイするつもりなら、その点は留意してお

くべきだ。サンドポイントに関する追加情報が必要な場合、頼るべ

き最良の情報源は GM である。 

  

アーキタイプ  

 力をつけるにつれ、アーキタイプを選択するオプションはキャラクタ

ーをさらにカスタマイズし、『サンドポイント 7 つの厄災』のテーマに

合うようにするのに役立つ。マルチクラスのアーキタイプは全てキャン

ペーンに適している。アドバンスト・プレイヤーズ・ガイドの他のアーキ

タイプも大半は問題なく使える。特に archaeologist と

loremaster、また ritualist も悪くない選択肢だ。キャバリアはダ

ンジョン探索における騎乗の制約から好ましくない。グラディエータ

ーは観客の前で戦いを披露する機会がほとんどない。地形の変化

が少ないため、horizon walker も真価を発揮しにくい。Pirate

は海上での重要な遭遇がないため、真価を発揮する機会がほと

んどない。 

特筆すべき点として、ルーンロード・アーキタイプ（『Secrets of 

Magic』240 ページ）とハロウアー・アーキタイプ（『Stolen Fate 

Player's Guide』13ページ）は、この冒険のテーマ性に極めて沿

った選択肢だ。前者はサンドポイントとその周辺地域にサーシロン

時代の遺産が強く残っているため、後者は単にこのアドベンチャー・

パスの舞台となる場所の性質による。ただし、これらの珍しいアーキ

タイプを使用したい場合は、GM に相談すること! 

 

道具類  

シナリオを開始する際、『ラストヘンジ』をクリアしたような既存キャラ



クターを使うなら、4 レベル相当の装備を既に持っているはずだ。た

だしこの機会に GM と相談し、既存 PC の資産を調整して装備の

偏りが生じないようにするといいだろう。 

しかし、まったく新しい 4 レベルキャラクターを作成する場合は、

装備を購入する必要がある。各 PC の公平性を確保するため、グ

ループ全体で協力して以下のいずれかの方法で装備を整えよう。 

 一括払い:この方法では、各PCは140gpを一括で得る。PC

はこれを自由に使い、3 レベル以下の一般的なアイテムを購入で

きる。この方式では、装備の合計価値は「アイテム選択方式」や

「最初の冒険方式」で得られる額より低くなる可能性がある。しか

し、入手できるアイテムのレベルをより細かくコントロールでき、低レ

ベルアイテムを大量に揃えることが可能だ。 

 アイテム選択方式:この方式は、プレイヤーが「どうすれば効率

的に金を使えるか」と悩んで決断できなくなる”選択麻痺”を防ぐの

に役立つ。アイテムを選択する際、コアルールに記載されている一

般的な宝物の中から、以下の恒久的なアイテムを自由に選んで

構わない: 

・3 レベルアイテム 1 個 

・2 レベルアイテム 2 個 

・1 レベルアイテム 1 個 

・30gp。これは3レベル以下の消耗品、または1レベル以下の

永続アイテムに自由に使える。 

 最初の冒険:最後に、時間と意欲があれば、本書掲載の「最

初の冒険」というインタラクティブテキストを読み通すことにしてもよ

い。これにより、サンドポイントでの最初の 3 レベルでプレイヤーキャ

ラクターが成し遂げた共通の歴史を構築しつつ、過去の冒険を反

映した各キャラクター専用のアイテムや装備を選択できる。これが

推奨の方法である。PC たちの確固たる物語と歴史を構築し、な

ぜサンドポイントで最も力のあるクレリックであるアブスタラー・ザント

ゥスがシナリオの開始時点で君たちのグループに依頼するかを説明

するのに役立つ。 

 

来歴 BACKGROUNDS 

『サンドポイント 7 つの厄災』は、4 レベルのキャラクターが既にサン

ドポイントで冒険者として地位を築いていることを前提としている。

PC がサンドポイント出身かどうかは重要ではないが、故郷であるこ

とが七つの災厄を防ぐ動機付けになるだろう! 

 

標準的な来歴 Standard Backgrounds 

コアルールブックの標準的な 来歴を選ぶだけなら、そのほとんどが

サンドポイントで冒険を始めた者に適して いる。サンドポイント出

身者には不適切な来歴としては、使節、野戦衛生兵、闘士、隠

者、鉱夫、遊牧民 Emissary, Field Medic, Gladiator, 

Hermit, Miner, Nomad などが挙げられる。 

追加の標準的背景は『APG』に掲載されている。これらはコアル

ールのと同様、ほとんどがサンドポイント出身者に適している。不向

きなのは反乱分子、先駆者、巡礼者、従者、徴税人Insurgent, 

Outrider, Pilgrim, Squire, Tax Collector といった背景だ。ゴ

ブリンをプレイする場合、難民 Refugee やゴミ漁り Scavenger

が特に優れた選択肢となる。 

 

『サンドポイント 7 つの厄災』の来歴  

以下に紹介する 8 つの新たな来歴は、『サンドポイント 7 つの厄

災』アドベンチャー・パスの全キャラクターが選択できる。これらの希

少な来歴は、このアドベンチャー・パスのテーマに合わせ、またキャラ

クターがサンドポイントを救う使命を帯びた際に成功できるよう設

計されている。 

これらの来歴のうち7つは、サンドポイントの七つの勢力のうち二

つの勢力に対する評判に影響を与える。これは、君が正式にいず

れかの勢力のメンバーになるとか、別の勢力が君を狙うという意味

ではない。単に、君が選んだ来歴によって決まった町での経歴が、

既にパーティ全体のこれらの勢力に対する評判に影響を与え始め

ているということだ。サンドポイントの七つの派閥に関する追加情報

については後述されている;このプレイヤーズガイドに記載されてい

ない質問があれば、GM が答えられるはずだ（その答えが「キャン

ペーンが進むのを待つしかない!」というものであるかもしれない

が）。 

 

大聖堂の子 CATHEDRAL CHILD 

〔レア〕 

君は文字通り、サンドポイント大聖堂の影の中で育ったのかもしれ

ない。聖堂の管理人アブスタラー・ザントゥスは、君の養父か宗教

指導者かもしれない。アブスタラーはデズナを信仰しているが、サン

ドポイント大聖堂は多宗派教会であり、アバダー、デズナ、エラステ

ィル、ゴズレー、サーレンレイ、シェリンに捧げられた礼拝堂を備えて

いる。したがって、邪悪でないあらゆる信仰の信者たちがここに歓

迎される。君の信仰がどの宗教であれ、信仰はこれまで、そして今

も君の人生において重要な部分を占めている。冒険における危険

を乗り切るだけでなく、町で時に複雑な社会問題が醜い頭をもた

げる時にも、君は信仰に頼ってきた。大聖堂とスカネッティ家の間の

対立は、最近ますます深刻になっているようだ。 

君は大聖堂内に設けられた多くの助祭用宿舎のどれかに住ん

でいるかもしれないし、町内の別の場所に家族や小さな家を持っ

ているかもしれない。だがどこに住んでいようと、君はアブスタラーを



助けるために大聖堂で多くの時間を過ごしてきた。特に宗教文書

の写経や書記としての使用に力を注いできたのだ。おそらく君はパ

ーティ内で治療役を担っているが、冒険者集団に加わろうとした動

機そのものが、アブスタラー自身に由来する可能性もある。彼は君

の中に、君自身が気づくより前から、冒険への渇望を感じていたの

かも知れない。 

能力値を 2 つ選択して強化する。1 つは知力か魅力で、もう 1

つは自由に選択できる。 

〈知識:宗教〉と〈知識:筆者〉Scribing Lore を習得している。

《戦医》の特技を獲得する。 

パーティのサンドポイント大聖堂に対する評判ポイントを 1 上げ、

スカネッティ・協会に対する評判ポイントを 1 下げる。 

 

おかしな弟子 CURIOUS APPRENTICE 

〔レア〕 

サンドポイントには様々な店やサービスがある。鍛冶屋から革細工

師、雑貨店から骨董品店、酒場から劇場、宝石商から地図製作

者まで、できることの多さと多様さは、町を訪れる者から「予想外に

歓迎される」とよく評される。今では亡霊が出ると噂されるサンドポ

イント硝子店が閉鎖されたり、過去数十年の間に火災や津波、

怪物の襲撃で多くの地元施設が被害を受けたにもかかわらず、サ

ンドポイントは常に以前より強くなって復活してきた。この町で育っ

た君は、就職の機会を当然のように得ていたかもしれない。あるい

は親がコネを使って、尊敬される地元の職人や才能ある職人のも

とで働かせたかもしれない。だが、町の店やサービス業に携わること

は、君自身が本当に望んでいたことでは決してなかった。見習いと

して過ごした年月は確かに体を鍛えたが、君の心は常に奇妙で暗

く、神秘的なものへと惹かれていた。仕事の暇な時間があれば、す

ぐに買ったばかりか借りたばかりの本をパラパラめくったり、詩を書き

連ねて自己表現にふけったりしていた。大都市マグニマールに何度

も足を運び、骨董品店や書店をぶらついたこともあるだろう。だが

見習いとして稼いだ金では、店頭に並ぶ珍しい品を買うには到底

足りなかった。 

君は冒険者になればこの問題が解決するかもしれないと期待し

ている。冒険者は突然の大金を手にするだけでなく、旅やクエスト

の中で奇妙な伝承の謎や品を発見する才能があるからだ。家族

はおそらく君の選択を認めないだろう。特に、家業を継ぐことを期待

していたり、見習いの席を確保するために人脈を使っていたなら尚

更だ。あるいは、二つの世界を両立させようと「本業」も続けている

かもしれない。その場合、店の奥に小さな部屋を与えられ、そこで

寝泊まりしている可能性もある。いずれにせよ、見習いとしての働

きぶりがサンドポイント商工会に高い評価を得ており、その結果、

同商会の地元競合組織であるスカネッティ商会からの敵意が高ま

っている。 

能力値を2つ強化せよ。1つは知力か筋力に、もう1つは自由

に選択できる。 

〈伝承学〉と〈知識:詩歌〉を習得している。《厳つい運搬人》を

獲得する（大量の書物を運んで筋肉がついたのだ!）。 

パーティのサンドポイント商工会に対する評判ポイントを 1 上げ、

スカネッティ商会に対する評判ポイントを 1 下げる。 

 

活動的な反逆者 EAGER SCOFFLAW  

〔レア〕 

君はどんな法律も試す価値があると思ってきた。少なくとも理論上

はそうだし、実際にもそうだった。この考え方は家族や友人との関

係を悪化させたかもしれないが、同時に新しい友情や人間関係を

築く助けにもなった。それらの新しい繋がりが最終的に健全かどうか

は、時が証明するだろう。子供の頃はいたずらや軽犯罪が多かった。

もしより深刻な犯罪に関わっていたとしても、（今のところ）捕まる

ことを免れてきた。おそらく君の機転の良さもその一因だろう。サンド

ポイントの地元犯罪組織「バニップ団」の存在は知っている。まだ正

式なメンバーではないが、彼らは君に目を付けている――残念な

がら町警も同様だ! 

この町には血縁者がいるかもしれないが、大半とは疎遠になって

いる可能性が高い。そのため、町の南側で部屋を借りて独り暮らし

をしているか、あるいは〈社会〉スキルを駆使して廃屋や路地裏で

『自活』している。冒険を始めてからは、サンドポイントの宿屋に⾧

期滞在しているか、あるいは仲間の家に居候している可能性が高

い。冒険者パーティに加わるのは理にかなっている。生き延びられ

れば、金を稼ぐには最高の方法だからだ。 

能力値を2つ強化する。1つは【敏捷力】か【魅力】に、もう1つ

は自由に選択できる。 

〈盗賊〉〈知識:裏社会〉の訓練を受けている。《名文句》

（『Advanced Player‘s Guide』203 ページ）特技を獲得する。 

パーティのバニップ団に対する評判ポイントを 1 上げ、町警に対

する評判ポイントを 1 下げる。 

 

ロスト・コーストの地元民 LOST COAST LOCAL 

〔レア〕 

君はおそらく、生まれてからずっとサンドポイントに住んでいる。そう

でなくても、ここに住む家族がいて、ロスト・コーストの他の場所にあ

る自分の家から何度も彼らを訪ねている。旅の途中で町を通る、

無数のキャラバンのヴァリシア人の一人かもしれない。いずれにせよ、

ロスト・コーストの気候や地形、生活様式、そしてその神秘性への

愛着は、君の骨の髄まで染み渡っている。時には、まるでこの土地



そのものの本質の一部であるかのように感じることもある。 

君は、サンドポイントの創設に関わった創始者一族――カイジ

ツ家、ヴァルデマール家、スカネッティ家、デヴリン家など（他にも関

与した家族はいたが）――のいずれかと血縁があるかもしれない。

あるいは、このロスト・コーストの地を古くから故郷とみなしてきた先

住のヴァリシア人との血縁があるかもしれない。彼らはサンドポイン

ト商人ギルドとの最初の協定により、町での居場所とサンドポイン

トの繁栄から利益を得る機会を保証されていた。そのため、君の

住まいはサンドポイントのどこにでもありうる。家族が⾧く町に住み

続けているなら、大きな建物の一つかもしれない。 

能力値を2つ選択して上昇させる。1つは【耐久力】か【知力】、

もう 1 つは自由に選択できる。 

〈知識〉と〈知識:サンドポイント〉を習得する。さらに《社交的》

特技を得る。 

パーティの町衆に対する評判ポイントを 1 上昇させ、スカネッテ

ィ・コンソーシアムに対する評判ポイントを 1 低下させる。 

 

民兵隊の一員 MILITIA MEMBER 

〔レア〕 

サンドポイントの町の警備隊の公式な人数はわずか十数名だが、

さらに二十数名が防衛隊と衛兵の支援に当たっている。 

普段の町でなら、これで十分すぎるといえる。典型的な一日で直

面する危険な事態といえば、酒場の乱闘、屋根から降りられなく

なったペットの救助、隣人同士の些細な口論から生じるいざこざが

せいぜいだ。だが町衆が過去 20 年で学んだことがあるとすれば、

ゴブリンや巨人、ドラゴン、災害、殺人⿁などによって、この町の平

穏はいつだって一瞬で打ち砕かれるということだ。 

その結果、サンドポイントは二つの追加防衛手段に頼るようにな

った。その一つが、君が武器をまともに扱えるようになってからずっと

所属してきたサンドポイント民兵隊だ。君はサンドポイントの港で

育った。漁師、船乗り、あるいは造船工の子どもだったかもしれな

い。海を離れ民兵に加わるという君の選択を親が認めたかどうかは

ともかく、それが正しい選択だったと君は知っている。民兵としての

君の任務は、街の巡回支援、不審な活動の報告、そして小規模

な事件や軽犯罪がエスカレートする前に処理する手助けである。

容疑者の嘘を見抜く手腕、航海や船に関する知識、そして町の水

辺での人脈が、埠頭で手助けが必要な時には必ず貴重な戦力と

なった。たとえそれが、バニップ団のチンピラたちから軽蔑的なあだ

名を付けられることになったとしても! 

過去数年間に重大な事件に関わったかどうか、あるいは民兵と

しての日々が特に目立たないものであったかに関わらず、君は最

近になって冒険者として町の防衛線に加わった。事態が制御不能

になり、町の警備隊の手に負えなくなった時、これまで何度も地元

の冒険者たちがサンドポイントを守ってきた。そしていま、君は彼ら

のグループに加わることで、次にグールや巨人、あるいはそれ以上

の脅威が町に現れた時、その役割を果たすことができるのである! 

ほとんどの民兵同様、君は生まれも育ちもサンドポイントだろう。

今も実家暮らしか、あるいは自分の住処で暮らしているかはともか

く、住まいは質素だが居心地は良い。とはいえ、必要が迫れば星

空の下で野営したり、城壁や屋根の上で夜を徹して見張りをした

りすることにも抵抗はない。 

能力値を2 つ選択して上昇させる。1つは【筋力】か【知力】に、

もう 1 つは自由に選択できる。 

〈運動〉と〈知識:航海〉の訓練を受けている。《嘘は真実を語

る》特技を得る。 

町警に対するパーティの評判ポイントを 1 上げ、バニップ団に対

する評判ポイントを 1 下げる。 

 

新参者 NEWCOMER 

〔レア〕 

君はサンドポイントに来てまだ日が浅い。とはいえ「日が浅い」の定

義は人次第だ。数週間前に町に着いたばかりかもしれないし、数

ヶ月あるいは数年前に移住して以来、ずっと地元の人間と馴染む

場所を見つけられずにいるのかもしれない。スカネッティ家の取り巻

きから仕事や支援、あるいは友情さえも提供されることが頻繁にあ

るのも、事態を悪化させている。それらの申し出を受け入れたか否

か、あるいは悪評が高まっているのを感じている地元貴族たちが、

新参者を取り込もうとするようになったことに気づいたかに関わらず、

周囲は君とスカネッティ家の関係を勘ぐっている。 君は（少なくと

も彼らが気づいている限りでは）スカネッティ家を怒らせるようなこと

はまだ何もしていないが、多くの地元住民は君を信用しておらず、

スカネッティ家の密告者や手先だと思っているかもしれない。 

サンドポイントに来た理由は人それぞれだが、この町やロスト・コ

ースト、古代サーシロン、ヴァリシア人の生活様式の歴史、あるい

はこの地域に惹かれる何かへの好奇心と関連しているだろう。君は

まだ町に自分の家を持っていないし、研究を終えたらサンドポイント

を去るつもりかもしれないから、将来持つとも言い切れない。スカネ

ッティ家の協力者から部屋（あるいは近くの小屋）を提供された

可能性もあるし、町の宿屋に部屋を借りているかもしれない。ある

いは、町にいる数少ないスカネッティ家以外の人間である友人宅

に身を寄せている可能性もある。それは仲間の PC かもしれないし、

あるいは町の住人で、例えば「北への道」のヴェズナット・パルー、サ

ンドポイント最古の賢者ブロダート・クインク、青石の家のジャビル・

ソーン、あるいはトゥランダロック学院のイソアリ・ガンデサスのように、

小さな書庫を持っている人物かもしれない。 

冒険者の集団に加わったのは、計算ずくの行動だったかもしれ



ないし、衝動的な選択だったかもしれない。グループに旧友がいた

からかもしれない。いずれにせよ、これで少しは安心と心の平穏を

得られた。この決断がスカネッティ家との評判を損なうかもしれない

と察している――だが、そんなことは気にかけてないかもしれな

い! 

能力値を2つ選択して強化せよ。1つは【耐久力】か【知力】に、

もう 1 つは自由に選択できる。 

君は〈交渉〉と〈知識:図書館〉を習得している。追加の《追加

知識》特技を得る――選択した〈知識〉は、君をこの地域へ引き

寄せ、興味をもたせた対象を示す。 

スカネッティ協会に対するパーティの評判ポイントを 1 上げ、町

衆に対するパーティの評判ポイントを 1 下げる。 

 

ルーンロードの探求者 RUNELORD SCHOLAR 

〔レア〕 

たった17年前まで、古代サーシロンについて知る者はほとんどいな

かったとは信じがたい。マグニマールから伸びる巨大な廃橋、リドル

ポートに架かる奇妙なルーンが刻まれたアーチ、あるいはサンドポイ

ントの「オールドライト」と呼ばれる半壊の塔といった、そびえ立つ巨

石や威圧的な遺跡は、無数の噂の種ではあったが、同時に謎め

いた恐怖の対象でもあり、めったに探検されることはなかった。だが、

ルーンロード・カルゾーグが眠りから覚め、今や伝説となった冒険者

たちが彼との戦いの過程で数多くのサーシロン時代遺跡を探索し

た結果、サーシロン時代の遺跡の噂は瞬く間に広まった。内海地

方の冒険者たちがヴァリシアに殺到した。それが古きサーシロンから

増え続ける災いの原因なのか、単なる偶然なのかは定かではない。

だが今日、サーシロンが復活し、ルーンロードたちが本当に死んだ

か、あるいは蘇ったか、いずれにせよ古代帝国の遺跡が再調査の

時期を迎えていることは、誰も否定できない事実だ。 

地元民として、君は危険な遺跡を探検する冒険者たちの話に

感銘を受け、興味をそそられてきた。それがサンドポイントの英雄た

ちであれ、ホロウマウンテンやレディーズライト、ギルツパーといったよ

り深い謎を探った者たちであれ。君はいつか、まだ探検されていな

いサーシロン時代の遺跡を再発見したいと願っているが、そうした

探求が危険を伴うことも知っている。ここサンドポイントでは、「ルー

ンウォッチャー」と呼ばれる集団が、古代サーシロン人とそのルーンロ

ードの研究にすべてを捧げている。だが、君は彼らと何度も話した

にもかかわらず、まだ完全に仲間として受け入れられていない。だ

から君は仲間に入れてくれる冒険者パーティを探したのだ。君は仲

間たちの助けを得て、ルーンウォッチャーを驚かせるような発見をし

たいと思っている。同時に、古代サーシロンと、かつてそれを支配し

ていたルーンロードたちへの、自分自身の好奇心を満たしたいとい

う思いも強い。 

サンドポイントの家は粗末で、書物や研究資料、あるいはガラク

タか古代サーシロン時代の宝物か分からない奇妙な壊れた品々

で散らかっているだろう。家族は君の情熱を支持しているかもしれ

ないし、あるいはそれが争いの種となり、町内の別の場所で居を探

すことを余儀なくされたのかもしれない。多くの村人たちは、サンド

ポイントに災厄と破滅をもたらした力への君の執着を怪訝な目で

見ている。どんなに彼らの不安を和らげようと説明しても、町の

人々の多くは、君が掘り起こしたものがサンドポイントの全員にとっ

て後悔の種になるのではないかと心配している。 

能力値を2つ選択する。1つは【敏捷力】か【知力】に、もう1つ

は自由に選択できる。 

〈秘術〉と〈知識:学術〉の技能を習得する。《マルチリンガル》を

得るが、この特技で習得する言語の 1 つは必ずサーシロン時代の

ものでなければならない。 

パーティのルーンウォッチャーに対する評判ポイントを 1 上げ、町

衆に対する評判ポイントを 1 下げる。 

 

スカネッティ家とのコネ SCARNETTI-CONNECTED 

〔レア〕 

スカネッティ家は、かつてサンドポイントで最も名門かつ成功した一

族だったが、今や落ちぶれた感がある。数年前のサンドポイント襲

撃事件の後、地元民がスカネッティ邸の再建を手伝った際、同家

がバニップ団と結託した怪しい取引をしているという噂が広まり始め

た。確たる証拠は一切出てこなかったものの、バニップ団関係者は

スカネッティ家との縁を切り、タイタス・スカネッティは派手な崖上の

邸宅を再建した後、家門の名誉回復と家財の再充填に何年も費

やさざるを得なかった。「ヴァリシア協定」の更新時期が近づき、古

い傷も再び表面化した。人々は、外交交渉が不調に進む中で酔

った勢いで地元のヴァリシア人への襲撃を指揮し、サンドポイントが

誕生する前にほぼ壊滅させかけたアラモン・スカネッティの行いを忘

れてはいないのだ。 

スカネッティ家との関係は、好むと好まざるとにかかわらず、君を

彼らの「一味」にしている。君は彼らの姓を名乗ってはいないが、リ

ドルポートやマグニマールから来た遠い親戚で、新たな人生のチャ

ンスを望んでいるのかもしれない。あるいは、スカネッティ家が数ヶ

月あるいは数年間の奉仕の見返りに金を支払った小悪党かもし

れない。あるいは、この一族の粘り強さに感心し、スカネッティ家に

自らの成功のチャンスを見出しているのかもしれない。君が彼らに

提供してきた仕事の大半は、一族が所有する製材所（サンドポイ

ント製材所かスカネッティ製材所）での労働か、あるいは他の事

業所に配置された彼らの代理人兼「監視役」としての活動だった。

後者の役割では、常に一族に利益をもたらす噂や機会を探ること

を求められていた。嘘を褒め言葉のように見せる才能が君を際立



たせた。スカネッティ家は君の忠誠心（少なくとも過去の貢献）を

評価しているようだが、まだ完全に仲間として受け入れてはいない。

それが望みか、それとも彼らから逃れたいかはともかく、スカネッティ

家の協力者としての評判が、二つの勢力の対立激化という副産

物として、サンドポイント大聖堂における君の立場を傷つけていると

いう事実は無視できない。 

君の住処は家族のもとかもしれないし、スカネッティ家から格安

（あるいは無償）で借りていた部屋かもしれない。だが、その居場

所は最近、終わりを迎えた。新たに参加した冒険者グループでは、

自分で金を稼ぐ機会を得られる。スカネッティ家の影から抜け出せ

るかもしれない。あるいは、ついに老いたタイタスに自らを認めさせ

る切り札になるのかもしれない。 

能力値を 2 つ選択して強化する。1 つは【魅力】か【敏捷力】で、

もう 1 つは自由に選択できる。 

〈威圧〉と〈知識:商業〉を習得している。さらに《魅惑的な嘘》

特技を得る。 

パーティのスカネッティ・コンソーシアムに対する を 1 上げる。代

わりにパーティのサンドポイント大聖堂に対する 

評判ポイントを 1 下げる。 

  



 

  



サンドポイント・ガゼッタ 

サンドポイントの町は以下のページに要約されている。町を歩き回

るのに十分な情報と、ここに住む人々の名前がわかる程度だ。こ

れらの場所のいくつかや NPC は『サンドポイント 7 つの厄災』でち

ょっとした役割を担うが、中には重要な役割を果たすものもある。た

だし、それ以上のことは実際にプレイしてみないとわからない! 

『Sandpoint, Light of the Lost Coast』は、サンドポイント

にさらなる活気を吹き込みたい GM にとって優れた資料だ。ただし、

このアドベンチャー・パスでプレイするプレイヤーは参照すべきではな

い。『Sandpoint, Light of the Lost Coast』の詳細の一部は、

このアドベンチャー・パス内で意図的に変更されている。だから、た

とえ事前に読んでいたとしても、先の秘密や展開のすべてを知るこ

とはできないだろう。変更点は意図的に異なる部分もあれば、この

冒険のために新たに追加された部分もある。 

サンドポイントの住民は概して友好的で歓迎的だが、あらゆる

集落や社会と同様に、不快な要素も存在する。その一部は、

4666年にサンドポイントが創設された時代まで遡る。四つの創設

家系（カイジツ家、ヴァルデマール家、スカネッティ家、デヴリン家か

らなる「サンドポイント商工会」と呼ばれる集団）は、故郷マグニマ

ールから北へ約 50 マイルの場所にある風除けの入り江を定住地

として選んだ。しかしその場所は既に、ロスト・コースト沿いを移動

する際に伝統的な中継地点としてこの入り江を利用していた地元

のヴァリシア人によって発見されていた。ヴァリシア人族と協力し、彼

らが将来の町に居場所を確保できるようにする最初の試みは、ア

ラモン・スカネッティが親族数名を率いて酔った勢いでヴァリシア人

族を殺害し、その虐殺を地元のゴブリンのせいにしようとしたことで

失敗に終わった。この襲撃は悲惨な結果を招き、ヴァリシア人より

もスカネッティ家の者の方が多く殺された。その後数ヶ月、マグニマ

ールのヴァリシア人評議会がサンドポイント商工会の全メンバーへ

の処罰を要求したため、サンドポイントの夢はついえたかに見えた。 

しかし、若きバードであるアルマ・デヴリンの卓越した外交手腕に

より、両陣営は平和的合意に達した。アルマはヴァリシア人たちの

血の報復を求める声を鎮めただけでなく、デズナの崇拝を町の大

聖堂に組み込むことを約束し、さらに今後 40 年間にわたりサンド

ポイントを基盤とする事業で得られる全利益の相当な割合をヴァリ

シア評議会に提供すると約束したことで、サンドポイントの設立計

画を救い出したのだ。 

危機一髪で難を逃れたサンドポイントはその後、繁栄する町へ

と発展した。町政府はこの協定をさらに 20 年延⾧することを決定

したが、一部の住民はこれに強く反発した。今や延⾧期間もあと 2

年で満了を迎える中、スカネッティ家とその同盟者たちは、すでにこ

の「不公平な利益配分」が60年を超えて継続しないよう動き出し

ている。 

この 60 年間、サンドポイント市民の少数派が固執する偏見は

あれど、町は繁栄し、人を受け入れる集落へと成⾧した。木材と

漁業は急成⾧し、町の最も収益性の高い輸出品となった。一方、

地元の農場は自給自足の確保に貢献した。しかし、露骨な人種

差別や意図的な憎悪がごく一部に留まっているように見える一方

で、過去 20 年間に町はより深刻な悲劇に見舞われた。悪名高

い連続殺人⿁による殺戮、サンドポイント大聖堂の火災、ゴブリン

の襲撃、巨人や竜の襲撃、町の中心に開いた陥没穴、津波、そ

してルーンロード・アラズニストが解き放った恐怖である。これらの出

来事は、サンドポイントの住民に、この町が呪われたのか、あるい

は破滅へと踏み出しているのではと思わせた。 

しかし、そのときは誰も気づいていなかった。サンドポイントの未

来に待ち受ける破滅は一つではなく、七つもあるということに! 

 

サンドポイント/SANDPOINT 居住地4 

中立にして善 

町 

不吉な陰謀に巻き込まれた多様性に満ちた港町 

統治 市⾧（選出された指導者） 

人口 1,240 人（89%が人間、3%がハーフリング、2%がエル

フ、2%がドワーフ、1%がノーム、1%がハーフエルフ、1%がハーフ

オーク、0.5%がゴブリン、0.5%がその他） 

言語 共通語、ヴァリシア語、ショアンティ語 

宗教 アバダー、カリストリア、デズナ、エラスティル、ゴズレー、サーレ

ンレイ、シェリン 

脅威 古代の隠れた危険、犯罪者、ゴブリン、グール 

話好き サンドポイントの住民の大半は、噂話や井戸端会議が大

好きだ。サンドポイントでは情報収集の探索活動は通常の半分の

時間で済む（通常、1 時間に短縮される）。キャラクターが《社交

的》特技を持っている場合、そのキャラクターがサンドポイントにいる

間は情報収集活動は 1/4 の時間で済む（通常 30 分に短縮さ

れる）。 

アブスタラー・ザントゥス（人間男性、デズナのクレリック）町の司

祭 

ベロール・ヘムロック（人間男性、ファイター）治安官 

ケンドラ・デヴリン（人間女性、政治家）現町⾧ 

タイタス・スカネッティ（人間男性、貴族）悪名高い貴族 

 

サンドポイントの派閥 FACTIONS 

どのような社会でも権力は時と共に移り変わる。現在、サンドポイ

ントでは七つの異なる派閥が影響力の大半を握っている。その中

には町の創設時から権力を保持しているものもあれば、新たに政



治の舞台に登場したものもある。伝統的に、サンドポイントの権力

は四つの創設家系に集中していた。しかし、カイジツ家とヴァルデマ

ール家が他へ関心を移し、スカネッティ家がようやく数々の法的問

題から脱却しつつある今、政治的権力は偽りの貴族制から離れ、

町の利益をより広く正確に代表する多数の勢力へと移行しつつあ

る。以下の派閥はキャラクターが評判を築ける集団を表している。

しかし政治的な問題では常にそうであるように、ある派閥の支持を

得れば、別の派閥の憎悪を買うこともある。 

バニップ団:ジュブライル・ヴィスキ率いる組織的な犯罪者集団で、

サンドポイントにおいては盗賊ギルドに最も近い存在だ。メンバー

が暴力犯罪に手を染めることは稀で、町内での行動は脅威という

より迷惑行為に過ぎない。しかし噂によれば、バニップ団は誰もが

予想する以上にサンドポイントを掌握しているという。バニップ団は、

サンドポイント地下の『密輸人の古トンネル』のどこかに秘密の隠れ

家を持っていると言われている。 

ルーンウォッチャー:新たに台頭してきた権力は、緩やかに連携

するルーンウォッチャーだ。17 年前にこの町で起きた事件が引き金

となり、サーシロンの遺産がヴァリシアの国際的評価の最前線に躍

り出て以来、ルーンウォッチャーは古代サーシロンの伝承や物語を

収集すると同時に、その遺産に関連する新たな問題にも目を光ら

せている。ルーンウォッチャーは季節の変わり目ごとに、ブロダート・ク

インクの自宅（エリア 8）で噂や情報を共有する会合を開く。ただ

し最近は、単なる社交の場と化していることが多い。 

サンドポイント大聖堂:サンドポイントの現宗教指導者はアブスタ

ラー・ザントゥスという老人だ。噂では引退を望み、新たな司祭に後

継を託そうとしているという。大聖堂は町最大の建物である（エリ

ア S1）。 

サンドポイント商工会:町最古の組織がサンドポイント商工会だ。

元々町の四つの創設家系によって結成され、現在ではサンドポイ

ントの商人、宿屋経営者、小売業者の大半が加盟している。サン

ドポイント商工会の活動拠点は、町の水辺近く（エリア S40）に

ある大きな建物だ。 

スカネッティ協会:幾度かの法的問題を経て、地元の実業家で

あり貴族でもあるタイタス・スカネッティは、自身の資産を統合・再

構築しスカネッティ協会を設立した。ヴァルデマール家が町から撤

退したことで、スカネッティ家はサンドポイントの産業における存在

感を強め、今日では協会は古参の商工会にとって最大のライバル

となっている。スカネッティ協会は、スカネッティ家自らが館（エリア

S48）から運営している。 

町警:保安官ベロール・ヘムロックは今も町警を指揮している。た

だし政治や広報といった微妙な問題の処理では、妻のケイ・テサラ

ニの助けをますます頼るようになっている。町警は集落内の通りと、

その奥地を通る道路の両方を巡回し、市民の安全を守る責任を

負っている。町警はサンドポイントの駐屯地（エリア S10）を拠点

としている。 

町衆:最後に、町衆自身がいる。彼らはケンドラ・デヴリン町⾧に

よって代表される。ケンドラは町の南に邸宅を構えているが、サンド

ポイントの運営と町民への対応は、町役場（エリア S11）で行っ

ている。 

 

サンドポイントでの生活  

キャラクターが地元民であろうと、他の場所からサンドポイントを訪

れている者であろうと、この冒険の間はサンドポイントに住んでいる

ものとみなす。『サンドポイント 7つの厄災』用に作成された来歴を

選択した場合、町内の住居の候補地について何らかの示唆があっ

たはずだ。GM と相談して、キャラクターの居住地、町内に家族が

いるかどうか、自宅を所有しているかどうかを決めよう。地図上に表

示されていない建物の中から選ぶことも可能だ。住居を持たない

PC は、路地で自活する（〈社会〉判定DC13）、危険地域に潜

む（〈隠密〉判定 DC15）、あるいは近郊の荒れ地で野営する

（〈生存〉判定DC17）ことで自活を試みることができる。 

 

収入を得る  

このアドベンチャー・パスにおけるキャラクターの主な収入源は冒険

活動だが、休息期間中に収入を得ることで財布や貯金箱の中身

を増やす機会は十分にある。どの PC もサンドポイントで収入を得

るため、〈製作〉、〈知識〉、〈芸能〉を試みることができる。ただし、

町内で通常挑戦可能なタスクレベルの上限は、サンドポイントのレ

ベルである 4 に等しい。 

うろんな PC は、スリや詐欺、あるいは軽微な窃盗といった小犯

罪で収入を得ようとするかもしれない。だがサンドポイントでバニップ

団の支援なしに犯罪を行うものは、より重い罰を負うリスクが有る。

他の方法と同様、支援のない町内での〈盗賊〉は最大タスクレベル

4 までしか行えない。〈盗賊〉による収入獲得に失敗した場合、PC

は失敗から逃れるために得たはずの報酬を放棄できる。さもなけ

れば現行犯で捕まる（大失敗は必ず捕まる）。 

支援のない PC が〈盗賊〉の失敗で捕まるたびに、パーティは各

勢力から 1d4 の評判ポイントを失う。軽犯罪の場合、PC は盗ん

だ財産の全額を返還し、盗んだ財産の価値の 2 倍に相当する罰

金を町に支払うか、駐屯地で数日間拘留されることになる（エリア

S10）。捕まった PC には、バニップ団のエージェントが近づく可能

性が高い。エージェントは、団に加入すれば自由の身になれると提

案する――詳細は後述の「評判の獲得」を参照。 

雇用主の拠点に住むNPCの支援を得ると（詳細は「支援を得

る」を参照）、PC は他の技能を使って収入を得られるようになる

か、より高いタスクレベルに挑戦できるようになることが多い。 



 

評判を得る Earning Reputation 

パーティがサンドポイントに⾧く滞在するにつれ、町の七大勢力から

評判を得る。これらの勢力は町議会の七議席をそれぞれ代表して

おり、各勢力の概要は後述する。 

サンドポイントにおける評判は、『パスファインダー・GMG』164～

165 ページに記載されたルールで管理する。個々の PC の行動

（来歴による影響も含む）で評判は変動するが、7 派閥に対す

る評判は個々の PC 単位ではなく、パーティ単位で得られる。GM

は PC の現在の評判カテゴリーと現在の評判ポイントを見える形で

記録しておくべきだ。そうすれば、7 つの勢力に対するグループの立

場を常に把握できる。GM はパーティの開始時の評判と各勢力ご

との評判ポイント、および評判の各段階における利点と欠点に関

する情報を保持している。サンドポイントの勢力のリストは前述の

通り。 

 

支援を得る Earning Support 

サンドポイントの重要人物や町の勢力との関係を築くことができる。

主要な NPC の態度を「協力的」に調整すると、その NPC のいる

場所が、特定の探索や休息時の活動においてパーティーを支援す

るようになる。パーティーを支援できる場所は数に制限がない。PC

が場所の支援を得ると、特定のイベントが発生するまでその支援

は継続される。 

特定の場所では、その場所の NPC を味方につけると、特定の

キャラクタータイプが効率的に再訓練できる。そうした場所では、通

常 1 週間の再訓練が 5 日で済む。通常 1 ヶ月かかる再訓練は

3 週間で済む。再訓練自体は基本的に無料だ。 

各場所の最初のタグは、その場所がどの陣営に属するかを示す。

パーティの誰かが初めてその場所の支持を得た時、パーティはその

陣営に対する評判ポイントを 1 増加させる。ただし、既に「尊敬」

（またはそれ以上）か「憎悪」（またはそれ以下）の状態にある

場合は、評判ポイントは得られない。 

 

支援による利益 Benefits of Support 

ある場所の支援を得たとき、パーティー全体がその場所の特性に

基づく恩恵を得る。詳細は以下の通り（なお、一部の場所では追

加の隠れた恩恵がある。GM はプレイ中に機会が生じた際にこれ

らの恩恵を明かすこと）。 

犯罪:犯罪活動を専門とするキャラクターはこの場所で効率的

に再訓練できる。〈知識:裏社会〉で収入を得るPCは、この判定

に状況ボーナス+1 を得る。〈盗賊〉で収入を得ることも可能だが、

この判定で大失敗すると法的措置や投獄の可能性が生じる。 

 雇用:この場所は、PC が〈製作〉（その場所に関連するアイテ

ムを作る）また、その場所が PC を支援しているなら、場所に記載

されている技能のいずれかを使用して収入を得るために、そのレベ

ルに応じたタスクを提供する。 

 兵舎:武術に⾧けたキャラクターは、ここで効率的に再訓練を

行うことができる。この場所での情報収集または傷の手当てチェッ

クは、状況ボーナス+1 を得る。 

 障害:この場所には、GM が設定する潜在的な危険以外には

ほとんど何もない。障害の場所には地元住民があまり訪れないた

め、隠れ場所として利用できる。DC15 の〈隠密〉チェックに成功す

ることで自給自足生活を送ることができる。 

 住居:この場所は支援対象の PC に宿泊施設を 10%割引で

提供する（商業施設の場合）か、快適な生活環境を無料で提

供する（貧民院の場合）。 

 図書館:学者キャラクターや、秘術や伝承の術者は、図書館で

効率的に再訓練を行うことができる。この場所での偽造、文字の

解読、調査、呪文の習得のチェックは+1 のアイテム・ボーナスを得

る。 

 宿屋:始原術者はここで効率的に再訓練を行うことができる。

敷地内での魔法の識別や自活のチェックは、+1 の状況ボーナス

を得る。 

 商人:PC は、親切な NPC 商人に商品の半額ではなく 55%

の価格で商品を買い取ってもらえる。また、この場所で販売される

すべての商品およびサービスは 5%引になる。 

 役場:PCが自治体施設でNPCを協力的にした場合、そのPC

はサンドポイントの指導者の支援を得たことになる。PC は、そのよ

うな施設にいる NPC に恩を返すよう依頼し、刑務所への収監や

罰金の回避、制限区域へのアクセス許可、厳重に守られている秘

密の入手など、さまざまな問題の解決に協力してもらうことができる。

その恩恵の内容と規模は GM が決定するが、一度恩恵を得た 

NPC には、一定期間（通常は 1 年間）は別の恩恵を求めるこ

とはできない。ただし、その期間は恩恵の内容に応じて変更するこ

とができる。 

 パーラー:社交的で、特定の技能を専門とするPCは、ここでよ

り効率的に再訓練を行うことができる。この場所で情報収集また

は〈芸能〉チェックを行って収入を得る場合、状況ボーナス+1 が得

られる。 

 住居:住居に住む NPC の支援を得ると、PC は関連する恩恵

を得ることができる。恩恵の詳細は、個々のデータ・ブロックに記載

されている。 

 食堂:味方となる NPC が PC の食事を提供するため、自活を

行う〈社会〉チェックに+1 の状況ボーナスを得る。また、PC はその

レストランの常連として知られるようになり、そのレストランで情報収



集を行う際に+1 の状況ボーナスを得る。 

 神殿:神殿の信仰と一致する信仰を持つ PC は、神殿を利用

して効率的に再訓練を行うことができる。その場所で魔法の識別、

傷の手当て、病気の手当てを行うチェックに+1 の状況ボーナスが

与えられる。 

 会場:バードや、人前で芸能活動を行うキャラクターは、会場を

利用して効率的に再訓練を行うことができ、〈芸能〉による収入獲

得チェックに+1 の状況ボーナスが与えられる。 

 工房:支援を受けている PC は工房や資源を利用して、その場

所に関連するアイテムを製作することができ、関連するすべての

〈製作〉チェックに+1 のアイテム・ボーナスが与えられる。 

 

町を歩く  

サンドポイントの重要な場所の大半は以下に記載されている。ここ

では、建物とその住人についてごく簡単な説明のみを掲載している。

一部の場所やそこに住む NPC は、冒険の中でより大きな役割を

果たすため、シナリオ内で詳しく紹介されている。より詳しいことは

君の GM に確認すること。 

サンドポイントの重要な場所の大半は以下に記載されている。

ここでは、建物とその住人についてごく簡単な説明のみを掲載して

いる。一部の場所やそこに住む NPC は、冒険の中でより大きな

役割を果たすため、シナリオ内で詳しく紹介されている。 

原本p21 のマップには各建物の場所が記載されている。 

 

S1.サンドポイント大聖堂/SANDPOINT CATHEDRAL 寺

院5 

サンドポイント大聖堂 会合所 売買 町営 神殿 

住所 聖堂通り 60 番 

商品 治癒魔法、宗教関連品（サンドポイントの主要な宗教で好

まれる武器の+1 強化品を含む:クロスボウ、スターナイフ、ロング

ボウ、トライデント、シミター、グレイブ）、神聖呪文の巻物、呪文

発動サービス 

サンドポイント最大の建築物。アバダー、デズナ、エラスティル、ゴズ

レー、サーレンレイ、シェリンを祀る多宗派の大聖堂だが、悪でない

あらゆる信仰を歓迎している。アブスタラー・ザントゥスが司祭⾧

を務める（人間、男性、デズナのクレリック） 

 

S2.サンドポイント墓地/SANDPOINT BONEYARD 墓地

3 

サンドポイント大聖堂 雇い主 売買 

住所 聖堂通り 60 番 

商品 呪文発動サービス 

町公営の墓地はナファー・ヴォスク（人間、男性、サーレンレイのク

レリック）が管理しており、墓の手入れの傍ら呪文発動サービスを

営む。 

 

S3.白鹿亭/THE WHITE DEER 宿/酒場4 

サンドポイント商工会 雇い主 宿泊 飲食 

住所 聖堂通り 150 番 

商品 標準的な食事と飲み物。唐辛子で味付けした鹿肉、トゥ

ー・ナイト・ブルワリー製の季節限定ドリンク、4 人で食べられる「ビッ

グ・ポーク・パイ」、ウィードラップ（鹿肉の砂糖漬けを新鮮な海藻

で包んだもの）などのほか、宿泊施設 

この宿はギャリダン・ヴィスカル（人間の男、宿屋主人）が経営し

ている。三階建てで、サンドポイントで最も高い建物の一つ。宿泊

施設は錆竜亭より広いが、ギャリダンの無愛想な態度や質素な内

装のせいで、南にある競合店ほど人気はない。 

 

S4.北路屋/THE WAY NORTH 宿/酒場4 

サンドポイント商工会 雇い主 図書 売買 

住所 崖通り 140 番 

商品 5sp から 10gp までの周辺の地図や珍しい宝の地図、呪

文発動サービス 

ヴェズナット・パルー（男性、ノーム、ウィザード）が経営する専門

店。近隣の調査図から珍しい宝の地図まで、驚くほど多様な地図

を取り揃えている。 

 

S5.鐘と歌/RINGS AND THINGS 店3 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 

住所 聖堂通り 10 番 

商品 ジュエリーや美術品（通常 5sp～10gp 程度）、金融サ

ービス 

この宝石店は貸金業も兼ねている。店主のマーバー・ケスク（人

間,男性,宝石職人）は、信頼できる地元の屈強な男を半ダース

ほど警備員として雇っている。 

 

S6.掃き溜め崖/JUNKER’S EDGE ゴミ捨て場3 

障害 

住所 なし。掃き溜め通り/Junker’s Way の西端にある。 

サンドポイントの町のゴミ捨て場はただの崖に過ぎない。下に溜ま

る廃棄物は理論上は毎日の潮で海に流されるはずだが、実際に

はゴミが下の浜辺に堆積し、危険なスカベンジャーを引き寄せてい

る。 

 

S7.ゴルヴィの小屋/GORVI’S SHACK 住居3 

バニップ団 犯罪 住居 

住所 塔通り 140 番 



サンドポイントのゴミ収集を担当するゴルヴィ（男性、ハーフオーク、

ゴミ収集人）の居場所。彼は不愉快な男で、不愉快な若者を集

めて、不愉快だが重要な仕事を任せていた。ゴルヴィとゴミ収集人

たちが町に提供する価値ゆえに、彼らが望む以上に、あるいは予

想以上に多くの違法行為を許されている。 

 

S8.ブロダートの家/BRODERT’S HOUSE 住居7 

ルーンウォッチャー 図書 住居 

住所 塔通り 130 番 

商品 賢者の助言と調査 

ブロダート・クィンク（男性、人間、賢者）はサンドポイントの最

古参の一人であり、今も元気で矍鑠としている。サーシロン時代の

ロスト・コーストに関するあらゆる事柄について、最高の権威者の

一人だ。 

 

S9.錠前屋/LOCKSMITH 店4 

サンドポイント商工会 売買 作業場 

住所 塔通り 90 番 

商品 錠前と鍵屋としてのサービス 

店主のヴォリオカー・ブリスカルバード（男性、ドワーフ、鍵師）

は自分の商売場に派手な名前をつける必要を全く感じなかった。

サンドポイントで最も⾧く住み続けている住民の一人であるヴォリオ

カーは、地元の犯罪者からの脅威や賄賂に一度も屈したことがな

いことを誇りに思っている。 

 

S10.サンドポイント兵舎/SANDPOINT GARRISON 兵

舎/牢獄5 

町警 雇い主 兵舎 町営 

住所 中央通り 210 番 

サンドポイントの警備兵舎として、また刑務所として、以前サーシロ

ン時代の大穴に通じた崩壊したダンジョンの北側にあった建物を再

利用して作られた。ベロール・ヘムロック （男性、人間、ファイター）

は町警の隊⾧として 20 年以上務め、まだ引退の気配もない。 

 

S11.サンドポイント町役場/SANDPOINT TOWN HALL 

法廷5 

町衆 町営 

住所 中央通り 140 番 

この大きな建物はサンドポイントの政治の中心地だ。重要な町会

議は全てここで開かれる。町役場にどの指導者がいるかは予測が

つかないが、事務官のシェイリス・ヴィンダー（性別流動性を持つ

人間）が、町役場の主たる係員としての役割を占めつつある。 

 

S12.サヴァーの武器店/SAVAH’S ARMORY 店4 

サンドポイント商工会 商人  

住所 塔通り 20 番 

商品 鎧、盾、武器、矢弾、ルーン 

サンドポイント最大手の武器と防具の店は、サヴァー・ベバニキー

（人間、女性、ファイター）が経営している。彼女は、冒険者の

増加で商売が上向きになった喜びと、ここ数年で冒険者がこれほ

ど必要とされるのにはなにか理由があるのではないかという不安の

狭間で揺れている。 

 

S13.リサの店/RISA’S PLACE 宿屋3 

サンドポイント商工会 雇い主 飲食 

住所 崖下通り 100 番 

商品 標準的な食事と飲み物。特製メニューにはハックルベリータ

ルト、野生のイノシシと唐辛子の串焼き「ペッパーズ・アンド・ピッグ」、

スパイス風味のポテト、そしてターナダロク・リザーブ スパイスサイダ

ー（リクエストに応じてレイ・オヴ・フロストで冷やして提供）などが

ある。 

この店の名前の由来となった人物は最近亡くなったが、リサの娘で

あるラナリー・マグラーヴィ（女性、人間、ソーサラー）が母の役割

を引き継いだ。母に敬意を表して店名を守り、魔法体系で強化さ

れた食事という生業を守り続けている。 

 

S14.ロヴァンキーの皮なめし工房/ROVANKY TANNERY 

店3 

サンドポイント商工会 売買 作業場 

住所 崖下通り 10 番 

商品 皮製品 

ここで売られている革製品は高品質だ。ただし、特注品は少々待

たされることを覚悟しておくべきだ。ラズ・ロヴァンキー（男性、人間、

イェザーウッド出身）は完璧主義者だからである。 

 

S15.赤犬鍛冶店/RED DOG SMITHY 店4 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 作業場 

住所 祝祭通り 190 番 

商品 鍛冶サービスを提供している（ダスはここで作品を販売して

いないが、彼の作品は地元の店で購入可能） 

店名は主人の大型の赤いマスティフ犬への愛情にちなんで名付け

られた。この店は主人であるダス・コルヴット（人間、男性、戦士）

が提供する鍛冶サービスと同様、彼の伝説的な短気でもよく知ら

れている。 

 

S16.ダンゴムシ雑貨店/THE PILLBUG’S PANTRY 店6 

バニップ団 犯罪 雇い主 売買 作業場 

住所 足止め小路 100 番 



商品 錬金術用品、毒薬、ポーション 

足止め小路の奥深くにひっそりと佇む、ごちゃごちゃした錬金術の

店である。店主のアリヴァー・ポディカー（人間、男性、アルケミスト）

は、子供の頃に「ダンゴムシ」というあだ名をつけられた。その理由は

本人にもよくわからない。店では合法の材料も数多く扱っているが、

毒薬や薬物、その他の違法な錬金術材料がここで手に入ることは、

サンドポイントに知れ渡っている秘密の一つだ。 

 

S17.瓶詰め薬堂/BOTTLED SOLUTIONS 店3 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 作業場 

住所 レイヴン通り 60 番 

商品 錬金術用品、ポーション（錬金術用品を購入するたびに、

非公開の DC2 の平目判定を行う。失敗した場合、そのアイテム

は欠陥品となり、使用時に効果がない） 

まともな店で錬金術の材料を購入したい者には、ニスク・タンダー

（男性、ハーフエルフ、アルケミスト）が提供している瓶詰め薬堂

で購入スべきだ。しかし、彼の正当性にもかかわらず、町中では彼

の仕事ぶりが少々雑だと噂されている。購入品が宣伝通り確実に

機能することを望むなら、良心を飲み込んで「ダンゴムシ雑貨店」を

訪れるのが地元民のアドバイスだ。 

 

S18.欠け歯の酒場/CRACKTOOTH’S TAVERN 酒場3 

サンドポイント商工会 接客 飲食 会場 

住所 レイヴン通り 50 番 

商品 標準的な飲食物。名物としてディレクターズ・チョイス（甘い

ブラックベリーワイン）、ドランクフィッシュ・ヴィトルズ（ビールに浸し

た魚とポテトの細切り）、トゥース・クラッカー（口の中に⾧く留めて

おくと歯が折れるほど強いというラム酒）、アンダースタディ（安価

なエールにさらに安価なウイスキーをショットで加えたもの）などが

ある。 

サンドポイント劇場の常連客に人気のジェスク・“欠け歯”・ベリンニ 

（男性、人間、酒場主人）は陽気な男だ。彼は酒場の客間で

は、誰でも気軽に舞台に上がって腕試しをしてみるよう勧めている。 

 

S19.青石の家/HOUSE OF BLUE STONES 修道院4 

町警 駐留 図書 神殿 

住所 ガラス通り 30 番 

この石造りの建物は、大きな部屋だけでできている。床には青い

石が敷き詰められ、訪れる者が瞑想的な平穏と静けさを発見する

のを助ける。ジャビル・ソーン（女性、人間、モンク）は地下室に

古書や巻物の図書館を拡大中だが、その折衷的な蔵書は誰でも

自由に閲覧できるわけではない。 

 

S20. サ ン ド ポ イ ン ト ガ ラ ス 店 /SANDPOINT 

GLASSWORKS 廃墟5 

障害 

住所 ガラス通り 10 番 

かつてサンドポイントで最も貴重な産業のひとつであったガラス工場

は、現在は廃墟となって亡霊の住処となっている。 

 

S21. サ ン ド ポ イ ン ト ・ セ イ ボ リ ー ズ /SANDPOINT 

SAVORIES 店5 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 

住所 中央通り 90 番 

商品 美味しいペストリー、クッキーなどの焼き菓子を通常の75%

で購入できる 

このパン屋が地元で人気なのは、週に六日朝ごとに漂う食欲をそ

そる香りのせいだけではない。アルマ・アヴェルティン（女性、人間、

パン職人）が作品に注ぐ愛情と技術が、一口ごとに感じられるか

らだ。だが最近、彼女と娘のアリカの間で衝突が起きているという

噂が流れている。アリカは冒険者になるため、ついこの間町を出て

行ったのだ。 

 

S22.おかしなゴブリン書房/THE CURIOUS GOBLIN 店

5 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 接客 

住所 中央通り 40 番 

商品 本（小説や地元の歴史に関するものを専門とする）、巻

物、呪文 

この居心地の良い書店は、様々なテーマの書物が豊富に揃ってい

る。サンドポイントの住民の多くにとって読書は人気の娯楽だからだ。

店主のチャスク・ハラダン（男性、人間、バード）は、よくここで即

興の集まりを開き、人々が話し合い、議論し、知識を共有する場

を提供している。 

 

S23.サンドポイント劇場/SANDPOINT THEATER 劇場6 

ルーンウォッチャー 雇い主 売買 接客 会場 

住所 祝祭通り 90 番 

商品 下等席（椅子なし、舞台の見えにくい席 1cp）、一般席

（1sp）、バルコニー席（1gp、軽食付き） 

小さい町なのにこんなにも大きく立派な劇場を誇れることはそう多く

ない。ここは地元の俳優、シルダック・ドロックス（人間、バード）の

自慢の種だ。彼はいつも次代の大スターを探し求めていて、自分

の芝居の主役を張らせるつもりだ。噂では、彼の次の大作はジャス

パー・コルヴァスキーとの恋愛を題材にした伝記劇だという。この噂

の真偽を尋ねられると、サイドラクは微笑みながら「まあ、なんてス

キャンダラスで美味しそうなアイデアだ!俺が思いつけばよかったの

に!」と皮肉っぽく首を振り、ふざけてウインクするのが常だ。 



 

S24.大工ギルド/CARPENTER’S GUILD ギルドホール 5 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 作業場 

住所 祝祭通り 60 番 

商品 大工仕事 

サンドポイントの建物の多くは地元の大工ギルド員の手によって建

てられている。リーダーのエスリック・バトルホーン （男性、ドワーフ、

大工）は、常に新たな挑戦を求めている――とはいえ、地元の造

船所との⾧年の確執が、今も彼を悩ませ続けている。  

 

S25.サンド ポイント製材所/SANDPOINT LUMBER 

MILL 製材所3 

スカネッティ協会 雇い主 

住所 川通り 120 番 

17 年前のゴブリン襲撃から間もなく、このサンドポイント製材所で

凄惨な殺人事件が起きた。イバー・ソーン（人間、男性、木こり）

はショックからほぼ回復したが、今でも時折悪夢を見る。製材所に

何らかの亡霊が憑いているという噂があるが、スカネッティ家はこれ

を否定している。 

 

S26.なんでも屋/GENERAL STORE 店5 

サンドポイント商工会 売買 

住所 中央通り 30 番 

商品 雑貨、食料品、輸入酒（価格は1本5spから5gpまで） 

必要な日用品をすべて手頃な価格で提供している。町一番の老

舗で、現在の店主であるヴェン・ヴィンダー（人間、男性）はそれ

を大いに誇りに思っている。 

 

S27.トゥランダロク学院/TURANDAROK ACADEMY 学

校6 

ルーンウォッチャー 雇い主 図書 売買 町営 

住所 中央通り 10番 

商品 呪文発動サービス  

学院は第一に地域の孤児院として、第二に学校としての機能を

果たそうとしている。また、校⾧のイルソアリ・ガンデトゥス（男性、

人間、術者）は、学院を支えるためにその術の才能を提供してい

る。 

 

S28.ムヴァシュティの店跡/MVASHTI’S PLACE 店5 

町衆 宿泊 会合所 町営 

住所 祝祭通り 50 番 

商品 宿泊施設（床スペースまたはベッド、個室なし）、呪文発

動サービス 

かつてニスカ・ムヴァシュティという名物おばあちゃんの住まいだったこ

の建物は、今や旅するヴァリシア人たちの宿屋兼中継基地として

使用されている。ジオラン・バーニース（性別なし、人間、ウィッチ）

は、町を通る旅人たちが快適に過ごせるよう最善を尽くしているが、

ヴァリシア人の伝統を軽んじていると判断した者は即座に追い出す。 

 

S29.食料品市場/GROCER’S HALL ギルドホール 4 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 

住所 祝祭通り 20 番 

商品 標準的な飲食物、農具 

この野外市場は、サンドポイントの地元農家が農産物を取引して

いる。オルムル・ダナヴァクス（男性、ハーフリング、食料品商）は

約 20 年前に前任者がチョッパーに殺害された後、食料品商ギル

ドマスターの職を引き受けた。彼はその後、笑顔とともにその役割

に成⾧した。今ではサンドポイントで最も愛される存在の一つであ

り、特に毎週日曜日にオルムルが配るお菓子やキャンディの“つか

みどり”を楽しみにした地元の若者たちから親しまれている。 

 

S30. ヴ ェ ル ナ の 高 級 衣 料 店 /VERNAH’S FINE 

CLOTHING 店5 

サンドポイント商工会 売買 

住所 トゲウオ小路70 番 

商品 衣類、非金属製の軽装鎧 

田舎風の素朴な服から街へ出かける夜の派手な衣装まで、この

店には手広い品揃えで買い物客の希望に答える魅力的な一品

が見つかることを、リンシン・ポヴァリ（女性、ハーフエルフ、仕立て

屋）が保証している。 

 

S31.ウィーンの車輪屋/WHEEN’S WAGONS 店3 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 

住所 川通り 30 番 

商品 馬車、車輪の修理、宅配サービス 

経営不振の事業を立て直そうと、ビリバー・ウィーン（人間、男性、

車輪職人）は宅配サービスを事業に加えた。だが、これまでずっと

不運続きのこの荷車職人に、ほとんど変化は訪れていない。 

 

S32.スカネッティ製粉所/SCARNETTI MILL 製粉所3 

スカネッティ協会 雇い主 

住所 川通り 40 番 

この製粉所は地元農家が生産する小麦粉と穀物を全て加工して

いる。製粉所の管理者であるコーリン・ウェスターウィル（男性、人

間、製粉工）は、製粉所の所有者であるスカネッティ家のために

かなりの利益を上げているにもかかわらず、生計を立てるのに苦労

し続けている。 

 



S33.ヌタウナギ亭/THE HAGFISH 酒場4 

サンドポイント商工会 接客 飲食 

住所 水辺通り 70 番 

商品 カニとアサリのチャウダー、ジャージーのレゼルブ（ジャージー

の特別なコレクションのシャックルズ・ラムのショット）、リンコッドのポ

ットパイ、ハグのチャレンジ（オールド・マーダーマウのスタウトにヌタ

ウナギの粘液を少し加えたもの）などの名物料理を含む、標準的

な食べ物と飲み物。 

サンドポイントで最も人気のある酒場の一つで、ジャージー・クイン

（人間、男、酒場の主人）は地元民にも観光客にも、天井の梁

に名を刻むチャンスを提供している。条件はただ一つ、彼のペットの

ヌタウナギ・ノラの水槽のぬるぬるした水を一杯飲み干すことだ! 

「ヤリング」（大げさ話コンテスト）も頻繁に行われている。 

 

S34.ヴァルデマール魚市場/VALDEMAR FISH MARKET 

店5 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 

住所 水辺通り 10 番 

商品 魚介類 

サンドポイントでは魚介類が食卓の定番だ。地元で⾧く魚屋を営

むターチ・スターグルス（人間、漁師）は年を取ってきたが、市場

に魚を供給し続ける献身ぶりは称賛に値する。 

 

S35.サンドポイント市場/SANDPOINT MARKET 市場5 

サンドポイント商工会 売買 接客 会場 

住所 住所なし。祝祭通り、市場通り、水辺通りの交差点に位置

する。 

商品 一般的な品と食料 

ほとんどの日が閑散としているが、週に二度、月曜日には農産物

市場が、金曜日には町の市場が開かれ、西ヴァリシア各地から旅

商人が集まり賑わう。 

 

S36. サ ン ド ポ イ ン ト 精 肉 店 /SANDPOINT MEAT 

MARKET 肉屋3 

サンドポイント商工会 売買 

住所 市場通り 120 番 

商品 肉 

食肉処理場と精肉店を兼ねた店。地元の自慢屋チョド・ベヴク

（人間、男、肉屋）は大げさな話や噂が大好きだ。 

 

S37.錆竜亭/THE RUSTY DRAGON 宿／酒場5 

サンドポイント商工会 雇い主 宿泊 接客 飲食 会場 

住所 市場通り 80 番 

商品 標準的な食事と飲み物、宴会（お祭りや大きなイベントの

際に提供される、実験的な料理の数々）、チーズ・ブロッサム（ス

パイシーなチーズカードとアーティチョークの芯を詰めた料理）、カレ

ーサーモン、ラズベリー・ミード、アワビのバーベキュー、季節限定エ

ール、宿泊ベサナ・コーウィン  

サンドポイントで最も有名な宿屋は、十数年前まではカイジツ・ア

メイコという女性が経営していた。彼女が遠いミンカイの女皇となる

運命だと知るまでは。現在、錆竜亭は店の⾧年の従業員でありア

メイコの友人でもあるベサナ・コーウィン（ハーフリング、女性、宿屋

主人）が経営している。彼女はアメイコの遺産を尊重しつつ、メニ

ューに温かい彼女の特製家庭料理を加えることで最善を尽くして

いる。 

 

S38. ぺ ち ゃ ん こ ゴ ブ リ ン 厩 舎 /GOBLIN SQUASH 

STABLES 場所4 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 

住所 市場通り 60 番 

商品 馬の世話 

サンドポイント最大の厩舎は、ダヴィレン・ホスク（男性、人間、レ

ンジャー）が所有し管理している。この男はゴブリンに対する憎悪

に満ちた態度で、コミュニティの一部のメンバーから嫌気さされつつ

ある一方、他の者たちにはその残酷さが喜ばれている。 

 

S39.双騎士酒造/TWO KNIGHT BREWERY 場所4 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 

住所 市場通り 20 番 

町のアルコールのほとんどを供給している地元の醸造所。 

商品 ビールとエール。オールド・マーダーマウ・スタウト、ラズベリー・

ミード、トゥース・クラッカー・ラム、トゥランダロク・リザーブ・アップルサ

イダーなどの特製ドリンク、およびシナモン・ウィスパー（冬限定サイ

ダー）、ドライアドのキス（春限定ランビック）、バズバーカー（夏

の季節限定小麦ビール）、フラッギン・ドラゴン（秋の季節限定エ

ール）、クリプティック・サイダー（非常に希少な秋の季節限定サイ

ダー） 

サンドポイントの酒場の多くは、双騎士酒造で造られた酒を誇らし

げに提供している。二人の創業者のうち一人がチョッパーに殺害さ

れた後、生き残った兄のガヴェン・デヴリン（男性、人間、パラディ

ン）は醸造への情熱を取り戻すのに⾧く苦闘したが、今日では彼

の造り出した酒の数々がアヴィスタン西部をはじめとする各地の酒

好きたちに愛飲されている。 

 

S40.サンドポイント商工会/MERCANTILE LEAGUE レベ

ル 4 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 

住所 市場通り 110 番 



商品 キャラバンの通行、伝書、不動産売買、運送サービス 

ここでは、船で他の港へ渡航する手配ができたり、キャラバンを使っ

た陸路の旅の宿泊先を確保したり、メッセージを送ったり、貨物を

発送したり、サンドポイントやロスト・コースト沿いの近隣で新しい

家を探したりできる。ジャスパー・コルヴァスキー（男性、人間、パラ

ディン）は商工会の日常業務も執り行っている。⾧年連れ添った

恋人サーダック・ドロッカースとの最近の結婚は、数十年にわたる計

画の最終段階だった――サーダックは辛抱強くジャスパーが行動

に出るのを待った後、冗談めかして「もう少し早く言ってくれても良

かったんじゃない?」と述べた。 

 

S41.サンドポイント洋品店/SANDPOINT BOUTIQUE レ

ベル 4 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 

住所 市場通り 90 番 

あらゆる種類の芸術品、書籍、玩具などを購入できる。 

商品 装備、衣類、武器、道具、美術品、呪文発動サービス 

この店では、どんな予期せぬ驚きや宝物が現れるか、決して予測

がつかない。店主のヘイリス・コルヴァスキー（女性、人間、アバダ

ーのクレリック）は、品揃えを補充するため他の町や都市へ頻繁に

出向く。さらに、冒険者たちの間に広範なネットワークを築いており、

ダンジョンから救出された宝物を安定的に仕入れて店に出している

のだ。 

 

S42.飼い葉袋亭/THE FEEDBAG 酒場5 

バニップ団 犯罪 雇い主 町営 接客 飲食 

住所 鮭通り 10 番 

商品 チーズカードスープ、フォアマーのガルプ（特大のマグカップで

提供される泡立ちの激しいエール）、ラードフライ（味付けしたラ

ードで揚げた豚皮の細切り）、オールド・マーダーマウ・スタウトなど、

標準的な飲食物。 

「古典的な騒がしい酒場」といえば、怪しげな料理と喧嘩を思い浮

かべるだろう。そんな場所こそが飼い葉袋亭だ! 町一番の悪名

高い酒場でアリヴァーニップ団の人気のたまり場でもある。グループ

のリーダーであるジュブライル・ヴィスキ（男性、人間、ローグ）は、

ここでよく酒を飲みながら談笑している姿が目撃される。 

 

S43.妖精の子猫/THE PIXIE’S KITTEN 娼館4 

サンドポイント商工会 宿泊 売買 接客 

住所 鮭通り 60 番 

商品 娼婦の提供、宿泊 

町の娼館はケイ・テサラニ（女性、人間、ローグ）が風格と優雅さ

をもって経営している。彼女の従業員は手厚く保護されており、ケ

イの予想外の魔術的な能力、動じない三人の警備員、そして町

の保安官ベロール・ヘムロックとの婚姻関係によって守られている。 

 

S44.翼蛇房/THE FEATHERED SERPENT 店5 

サンドポイント商工会 売買 

住所 ラム酒通り 10 番 

商品 冒険用装備、骨董品、美術品、巻き上げ式のおもちゃ、魔

法のアイテム、呪文発動サービス 

サンドポイントには冒険に必要な品を取り扱う店が数多くあるが、

珍しい品を探している場合や売りたい物があるなら、この骨董品

店が最も適しているだろう。店主のヴォルヴァシャリー・ヴーン（男

性、人間、店主）は友好的かつ社交的で、魔法の品がどう機能

するかを理解する超自然的な能力がある。 

 

S45.ハンナの店/HANNAH’S 店4 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 町営 

住所 鈎針通り 30 番 

商品 回復と治療のための錬金術用品、呪文発動サービス 

サンドポイント大聖堂のクレリックたちは、病める者や困窮する者た

ちの世話に最善を尽くしているが、全員を助けることはできていな

い。ハンナ・ヴェレリン（女性、エルフ、クレリック（ゴズレー））は

正式には大聖堂と関わっていないが、困っている者たちの世話の

負担を分担しようと尽力している。特にサンドポイントの女性たちへ

の支援とケアを提供することに注力している。 

 

S46.サンドポイント造船所/SANDPOINT SHIPYARD ギ

ルドホール 4 

サンドポイント商工会 雇い主 売買 作業場 

住所 鈎針通り 10 番 

商品 造船、船の運航 

この造船所は大都市から見れば小規模だが、サンドポイントほどの

町としては船舶の建造や修理としてかなりのものだ。ジャレヴィア・

ステンシン（女性、人間、港湾管理者）はトゥヴィア Thuvia 出

身で、口が悪いが公正な女性だ。彼女は数年前からサンドポイン

トに住んでおり、町衆は彼女を完全に仲間として受け入れている

（彼女の罵倒の創造性と造船の腕前が少なからず影響してい

る）。それでもまだよそ者意識が残っており、ここが本当に自分の

故郷だと感じられる日を、そしておそらく、サンドポイントのケンドラ・

デヴリン町⾧にデートに誘う勇気を奮い起こせる日が来るのを待ち

望んでいる。 

 

S47.ヴァルデマール邸/VALDEMAR MANOR 屋敷1 

障害 

住所 スクーナー・グリッチ街道10 番 

かつてサンドポイントの創設家が住んでいたヴァルデマール邸は、



今は板で戸口を塞がれ、ゆっくりと廃れつつある。家⾧エトラムの

死後、残ったヴァルデマール家はサンドポイントの家を閉ざし、マグ

ニマールの領地へ移ったのだ。エトラムに唯一残された息子である

カレブ・ヴァルデマール（男性、人間、ウィザード）は時折サンドポ

イントに戻り、一族がまだ関わる地元の用事を処理する。だが彼は

戻ったときも屋敷には戻らず宿に泊まることが多い。大抵の人は、

彼が屋敷を売却するのも時間の問題だと考えている。 

 

S48.スカネッティ邸/SCARNETTI MANOR 屋敷4 

スカネッティ協会 雇い主 町営 住居 

住所 スクーナー・グリッチ街道25 番 

ヴァルデマール家はほぼ足場をマグニマールへ移し、カイジツ家の唯

一の生き残りもミンカイを統治するようになった。サンドポイントの偽

貴族の時代はいまや衰退しつつある。これはタイタス・スカネッティ

（男性人間貴族）にとって少々苛立たしい。彼は⾧年、権血脈

に基づく力と尊敬される地位を享受してきたが、今ではスカネッティ

協会を設立し、政治的な会合に多くの時間を費やすことで、同じ

地位を「働き」で得なければならないことにやや苦々しい思いを抱

いている。彼はこの広大な邸宅に、妻と子供たち、年老いた叔母と

その子供たち、そして大勢の使用人たちと共に暮らしている。 

 

S49.カイジツ邸/KAIJITSU MANOR 屋敷5 

町衆 雇い主 町営 住居 

住所 スクーナー・グリッチ街道35 番 

アメイコ・カイジツがミンカイへ旅立った後も、サンドポイントは彼女

の心と魂の重要な一部であり続けた. 彼女は屋敷を信頼できる

者に託すことを選んだ。ヴェラリー・ネセリン （女性、人間、執事

⾧）とその妻アニアイア（女性、人間、庭師）が管理を引き受け、

アメイコが帰郷した際には、懐かしく居心地の良い場所を提供して

くれるだろう。 

 

S50.デヴリン邸/DEVERIN MANOR 屋敷6 

町衆 雇い主 町営 住居 

住所 スクーナー・グリッチ街道40 番 

タイタス・スカネッティと違って、ケンドラ・デヴリン(女性、人間、町

⾧)はサンドポイントの政治情勢の変化を喜んで受け入れた。権

力と代表権が七つの派閥に分散されたことで、確かに手間は増え

たが、町にとって良い作用をもたらしている。彼女は弟、義理の妹、

そして五人の甥たちとこの屋敷を共有している。 

  



 

最初の冒険  
以下のインタラクティブ・ナラティブは、冒険者グループとして最初の

3 レベルのあいだに下した数々の決断を導くと同時に、なぜ PC た

ちがサンドポイントで地元の冒険者として知られているのかという背

景を与えることを目的としている。以下の手順はグループで進める

のが最適だ。テキストを声に出して読み、グループで決断し、障害

を共に乗り越え、宝物と金を獲得するのだ。この過程で3回レベル

アップし、4 レベルで終了する。その時点で、サンドポイントにおける

君たちの立場や、『サンドポイント 7 つの厄災』開始時にアブスタラ

ーが君たちを呼び出す理由となる、カスタマイズされた経歴が完成

する。GM なしでグループで選択を進めることも可能だが、GM が

同席しているのが望ましい。そうすればGMもプレイヤーたちと同時

にキャラクターの背景や出身地を把握できるし、必要に応じてテキ

ストを修正して体験をさらにカスタマイズできるからだ。 

各 PC はこの冒険をヒーローポイント 1 で開始する。以下のイン

タラクティブテキストでは死亡は発生しないが、失敗した技能判定

を再ロールするためにヒーローポイントを使うこともできる。ヒーロー

ポイントは障害に敗北した後にのみ回復する。これは運命の潮目

があなたたちに背を向け、将来の戦いを支えることを表している

（そしてグループが頻繁に敗北するのを防ぐ助けにもなる!）。 

 

●はじまり  1 

各プレイヤーは 1 レベルキャラクターを完成させて始める。他のプレ

イヤーに自分のキャラクターを紹介する時間を取ろう。キャラクター

の来歴をヒントに、君たちがどう知り合ってグループになったのか、サ

ンドポイントの地元民なのか、それとも他の場所から来たのかを考

えよう。 

サンドポイントで生まれ育った: 2 へ進む。 

サンドポイントと関わりがない:３へ進む。 

 

［コラム］〔障害〕 

グループが実際に挑む冒険は、ここでは〔障害〕として表現される。

〔障害〕を克服するには、本文に記載された 3 種類の判定のいず

れかを用いて解決することで、勝利ポイントと追加の財宝を獲得す

る機会となる。〔障害〕に直面した際、各 PC は以下の結果に従い

勝利ポイントを得るため、3 種類の判定のいずれかを試みなけれ

ばならない。 

大成功:PC は勝利ポイント 2 を獲得する。 

成功:PC は勝利ポイント 1 を獲得する。 

大失敗:PC は勝利ポイント 1 を失う。 

成功:〔障害〕を克服するには、プレイヤー数－1 に等しい勝利

ポイントの合計を蓄積しなければならない。例えば 4 人パーティな

ら、〔障害〕を克服するには勝利ポイント3を蓄積する必要がある。

成功の項目に進む。 

失敗:〔障害〕を克服できなかった場合、グループは冒険に失

敗する。ただしこれは全滅を意味しない! 代わりに救助されるか、

何らかの方法でその状況から脱出する。報酬は少なくなるが、各

PCは次の〔障害〕で役立つヒーローポイントを1つ獲得する。失敗

の項目に進む。 

 

●ヴァルデマール邸の一夜  2 

〔障害〕 

君たちは全員サンドポイント生まれじゃないかもしれないが、皆この

町で一緒に育った! 幼なじみだった頃から冒険を始めたのだ。町

の子供たちの間では、ヴァルデマール邸には幽霊が棲んでいるとい

う噂もあれば、サンドポイント・デヴィルが廃屋に移り住んできたとい

う者もいる。数年前に老エトラム・ヴァルデマールが亡くなった後、ヴ

ァルデマール家がこの場所を去ったのには理由があるに違いない。 

屋敷の戸口にはいまや板が打ち付けられている。夜に板の隙間

から奇妙な光が漏れているのを見たと言う仲間もいれば、廃屋か

ら不気味な物音が聞こえたと確信している者もいる。誰も屋敷に

入る勇気など持たず、ましてや一晩過ごすなど論外だ——少なく

とも今までは! 

君たちのグループは、ヴァルデマール邸に忍び込み、建物を調べ、

一晩過ごすという挑戦を受けた。もし夜を乗り切れたら、きっと地

元の伝説になるだろう! 

古い屋敷に忍び込み、敷地内を探索すると、屋敷の台所へ通

じる窓の上の板が緩んでいた。板をこじ開け、廃墟と化した埃だら

けの屋敷を 1 時間かけて探索する。一階に巣食っていた巨大な

蜘蛛と、二階に群れをなす蜘蛛たちと戦う。屋根裏部屋では、ヴァ

ルデマール家の誰かが置き去りにしたと思われる、不気味な皮質

のホムンクルス数体に襲われた。そしてついに夜を過ごすことになる

――その夜は次第に不気味な音や奇妙な光に満ち、予期せぬ

襲撃まで起きた! 

解決 DC13 の〈秘術〉に成功すれば、厄介な悪党が魔法で

人々を脅している証拠を発見できる。DC15 の武器攻撃か呪文

攻撃に成功するか、DC17 の〈隠密〉で夜に出没する化け物から

身を隠す。 

成功:4 へ進む。 

失敗:5 へ進む。 

 

●シードレイク号に乗って   ３ 

君たちはサンドポイントに行ったことがないが、まもなく事件がそこへ

向かわせるだろう。冒険者パーティを結成した当初、君たちはロス

ト・コーストの近くに住んでいたか、それともヴァリシアの境界を越え

どこかから来たのかも知れない。 



PC からミルトン・スカネッティと親交のある親を持つ者を選ぶ。ミ

ルトンはPCたちを雇い、いくつかの法的書類と銀の紋章指輪が入

った小さな箱を遠くの町へ届けるよう依頼する。ミルトンは説明する。

彼の家族はこの遠い町サンドポイントの末端貴族だが、彼はとっく

に縁を切っており、正式に関係を断ち切りたいのだと。疎遠な兄タ

イタス・スカネッティとは話す気すらなく、その名を口にするだけで顔

をしかめてしまう。書類はスカネッティ家の相続権を正式に放棄す

る法的文書だという。スカネッティ家の紋章指輪の返還は個人的

な（そして皮肉な）別れの挨拶だ。ミルトンはサンドポイントまで

の往復船賃を支払うと申し出る。君たちは新たな場所へ旅する絶

好の機会だとうずうずしている。 

「シードレイク号」という名の船に乗り込む。この旅客兼商船はヴ

ァリシア西岸へ不定期航行しているが、同乗しているカルティストた

ちが邪悪な計画を企てていることに、君たちはまだ気づいていない。 

解決 DC13 の〈伝承学〉で、シードレイク号で行われようとしてい

る邪悪な秘密の儀式を理解し、適切な防御を準備する。DC15

の武器または呪文攻撃で敵と戦う。DC17 の〈ペテン〉で、君たち

がカルティストの企みに気づいていることに気づかせないようにする。 

成功:４へ進む。 

失敗:５へ進む。 

 

●夜を超えて! ４ 

奇妙な音と光の原因は、ヴァルデマール邸の地下室に侵入したグ

レムリンの群れだった。その首領はジンキンのソーサラー、マーズル

に率いられていた。彼らは真夜中にそっと地下から上り、君たちを

襲おうとした。だが君たちは準備万端で、あっさり彼らを撃退した。

マーズルを追い詰め、地下室の隠された秘密の部屋へと追い込ん

だ。そこで発見したのは、サンドポイント・デヴィルの古い剥製だった。

死んだ馬、巨大なコウモリ、巨大なトカゲを巧妙に縫い合わせたも

のだ。一瞬、本物の悪魔と確信したが、これは脅しとして残された

動く人造に過ぎなかった。マーズルが剥製の注意を引きつけたおか

げで、マーズルを倒すことができた! また、君たちはサンドポイン

ト・デヴィルの剥製を倒すことに成功した（これはマーズルの決死の

魔法のおかげでもある）。その後、君たちは実験室に散らばってい

たかなりの量の宝物や小物を発見した。 

日が昇ると、君たちはポケットに戦利品を詰め込んで屋敷からこ

っそり抜け出し、家路についた。おそらく一晩中君たちを探していた、

不満そうな両親の元へ。もちろん、一晩何をしていたかは誰にも話

さなかった。そもそもヴァルデマール邸に侵入するだなんて誰も思い

もしなかったのだから。だが、その噂はその後数年間、町の社交界

で広まっていった。数年後に皆が成人する頃には、君たちが冒険

者だという認識はすでに定着していた。 

報酬:ヴァルデマール家の地下室にある隠し部屋ではかなりの量

の宝物が見つかったので、残らず自分たちで持ち帰ることにした—

—ヴァルデマール家がまだ欲しがっていたなら、マグニマールに移っ

た時に持っていったはずだ! そうだろ? 

各PCは以下の報酬から一つを選ぶ（それは戦利品かもしれない

し、屋敷の不穏な現象の解明に感謝した町衆からの報酬かもし

れない）: 

・ 任意のコモンの 2 レベルタリスマン 

・ コモンの 2 レベルのエリクサー1 個、もしくはシルヴァーシーン 1

回分 

・ 任意のコモンの 2 レベルの秘術／伝承呪文を記した巻物 2

巻 

・ マイナー・ヒーリングのポーション 2 本 

各 PC はさらに 20gp を得る。これはヴァルデマール家が残した

金貨や貴重品を公平に分けた分（もしくは感謝の意を示す町か

らの追加報酬）を表す。 

町衆からの評判ポイントを 1 ポイント得る。 

パーティは２レベルにレベルアップする! ８へ進む。 

 

●走れ!  ５ 

奇妙な光や 恐ろしい音、そしてナイフを携え鋭い歯をむき出しに

した叫び声を上げるものの襲撃に遭い、君たちのグループはヴァル

デマール邸に真夜中を過ぎるまで居ることができなかった。事態が

手に負えなくなった君たちは、ついに屋敷から逃げ出したのだ。怒り

狂った保護者たちの待つ自宅に戻ったお前たちは、不可解な切り

傷や擦り傷だらけなうえ、屈辱にまみれていた。その後数ヶ月間、

抑圧的な規則や門限に耐えねばならなかっただけでなく、町の子

供たちから失敗をからかわれた。ヴァルデマール邸での一夜を笑い

話にできるようになるまでには、何年もかかるだろう。 

報酬:冒険中に多くの宝物を回収することはできなかったが、外

出禁止令には一つ良い点があった。大人になるまで町のあちこち

で雑用をこなすことで、かなりの金額を貯めるのに必要な力を与え

てくれたことだ。各PC は 20gp を得る。 

幸いにも、運は君に味方してくれるかもしれない。各 PC は 1 ヒー

ローポイントを得る。 

パーティは２レベルにレベルアップする! ８へ進む。 

 

●旅路のトラブル  ６ 

サンドポイントへの航海が始まって間もなく、君たちのグループはシ

ードレイク号に乗船している者たちの何人かに不穏な気配を察知

した。乗組員に直前に加わった者たちや、一部の乗客が実は邪悪

な女神ニンバロスのカルティストだったのだ。彼らは船を乗っ取り、

古代の儀式の場のそばに座礁させる計画を立てていた。他の全員

を「虚ろなる死」に生贄として捧げ、魂を喰わせる見返りに古代の

知識を得ようとしたのだ。 



彼らが行動を起こそうとした時、君たちのグループは抵抗した。

戦いは熾烈を極め、幾度か危機一髪の状態に陥った。深海から

召喚された不気味な光を放つ怪物の攻撃もその一つで、君たちの

迅速な対応がなければ船は沈没していただろう。激闘の最中、教

団の首領は船のマストに止まる奇妙な赤い海鴎に気づく。この不

吉な前兆に気を取られた隙に、君たちは首領に一撃を加え、それ

がとどめとなった。 

シードレイク号は無事サンドポイントに到着した。品物を届ける

と、タイタス・スカネッティは当初ミルトンの話通り不機嫌だったが、

すぐに喜びを露わにした。「あの役立たずが公式に消えたということ

は、厄介事が一つなくなったということだ!」 彼が君たちのグループ

を疑っていたか、あるいは打算でそう言っていたのかは時が経たね

ばわからない。 

報酬:カルティストの所持品から発見した財宝や装備であれ、ス

カネッティ家から授かった報酬であれ、君たちは出発時よりはるかに

裕福な状態でサンドポイントに到着する。 

各PC は以下の報酬から一つを選ぶ: 

・ 任意のコモンの 2 レベルタリスマン 

・ コモンの 2 レベルのエリクサー1 個、もしくはシルヴァーシーン 1

回分 

・ 任意のコモンの 2 レベルの秘術／伝承呪文を記した巻物 2

巻 

・ マイナー・ヒーリングのポーション 2 本 

各 PC は 20gp を得る。これはカルティストから発見した金貨や貴

重品を公平に分配したもの、あるいはミルトンの小包を届けた報

酬としてスカネッティから支払われた分だ。 

スカネッティ商会の評判ポイントを 1 ポイント得る。 

パーティは２レベルにレベルアップする! ８へ進む。 

 

●難破船の生存者  7 

君たちのグループは航海者たちの間で陰謀が進行しているという

噂を耳にしていたかもしれない。だが、ヴァリシア沿岸のあの恐ろし

い夜に、君も乗組員も全く準備ができていなかった。騒乱は瞬く間

に起こり、カルト教団は海の深淵から恐ろしい光る怪物を呼び起こ

した。彼らは安全な救命ボートから眺めながら、怪物に船を破壊さ

せた。君たちは漂流物にしがみついて沈みゆく船を離れ、怪物の

目をかろうじて逃れて、沖合 1 マイル以上離れた不毛の岩礁に打

ち上げられた。 

島に漂着して数日間、君たちはびしょ濡れの服から絞り集めた

雨水と、潮だまりからかき集めたわずかな生の貝類でかろうじて生

き延びた。奇妙な赤いカモメが何度も現れては君たちの必死の努

力を嘲笑うかのような鳴き声をあげた。食料にしようと捕まえようと

する君たちの試みはすべてかわされた。 

四日目、その奇妙な赤いカモメは姿を消した。君たちはそれを

死の前候と感じたかもしれない――だがその時、サンドポイントへ

向かう別の船に発見されたのだ! 彼らは岩礁から君たちを救出

し、食べ物を与えてくれた。慈悲深いデズナのクレリックは、この苦

難からの復帰を助けようといくばくかの金貨まで渡してくれた。この

苦難の中で、君たちは自分の所持品はなんとか守れたが、ミルトン

の小包はシードレイク号とともに海の底へと消えた。とはいえ、君た

ちがミルトンの死をタイタス・スカネッティに口頭で伝えたかどうかに関

わらず、サンドポイントのスカネッティ家は特に感心を示さなかった。

サンドポイントでの滞在が、君たちに幸運をもたらすことを願おう! 

報酬:心優しいデズナの僧が恵んでくれた金子は、きっと君たちが

苦難から回復し、次の冒険に備える助けとなるだろう。各 PC は

20gp を得る。運はすぐにでも好転するかもしれない。各 PC はヒ

ーローポイントを 1 ポイント得る。 

パーティは２レベルにレベルアップする! ８へ進む。 

 

●サンドポイントだ。さて、どうする?  ８ 

君はサンドポイントにいる。ここで育ったのか、あるいは初めて訪れ

たのかもしれない。キャラクターを 2 レベルに成⾧させよう。 

勝利したか敗北したかにかかわらず、獲得した金銭で 1 レベル

以下の一般的なアイテムを購入できる。この金を貯めて、あとで冒

険のキャリアの中で購入することも可能だ。 

サンドポイントにおける冒険者としての評判は、まだ始まったばか

りだ。ここからどこへ向かう? 君のグループの第 2 の冒険は何

だ? 

マグニマールへの旅の警備を引き受けた: ９へ進む。 

ネクロマンサーによるグールを介した陰謀を発見した: 10へ進

む。 

 

●鳴骨族に捕まった!  9 

〔障害〕 

サンドポイントでは過去にゴブリンとのトラブルがあったが、君たちの

生涯の大半はかなり平穏だった——結果、退屈な日々が続いて

いたとも言える。そんな中、地元の商人ビリヴァー・ウィーンがマグニ

マールへの旅に同行する護衛を探索する告知を出した時、君たち

のグループは旅の機会（そして願わくば稼ぎのいい仕事）に飛び

ついた。 

朝イチで集合場所に行ってみると、パン屋の娘のアリカ・アヴェル

ティンが既に到着していた。幸いビライヴァルは全員を雇うと決め、

そこから一時間で出発となった。 

通常、サンドポイントからマグニマールへの旅は無事終わるもの

だが、今回は運に見放された。町まであと半分というところで、ゴブ

リンの一団に襲撃されたのだ! このゴブリンたちは、”肌切り”とい



う名のバグベアに率いられており、あっという間に君たちのグループを

二つに分割し高と思ったら、ビリヴァルやアリカ、他の旅人たちから

君たちを切り離した。間もなくゴブリンたちは君たち全員を捕らえ、

森の中の隠れ家へ連れ帰った。そこで君たちは竪穴に放り込まれ、

監視役として数匹の飢えたゴブリン・ドッグが近くに繋がれたまま放

置された。 

竪穴の底でゴブリンたちが計画を話し合う声が聞こえた。彼らの

歴史についても少し知った――彼らは自らを鳴骨族と呼び、シス

ルトップの“蛙舐め”などの暴力的なゴブリン集団が冒険者たちに倒

された“肌切り”のもとに数年かけて集まってきた。この新たな集団

は、自分たちを追い払うために冒険者を送り込んだサンドポイント

への復讐を果たす力を集めたいと考えていた。しかし、かつての指

導者リプナゲットが死から蘇り、「ゴブリンの裏切り者」を狩っていると

噂されるため、鳴骨族は慎重に準備していた。だがついに、攻撃の

好機が訪れたようだ。君たちを人質にサンドポイントから身代金を

取るか、脅しのために殺して遺体を送り返すか、ゴブリンたちが議

論する声を聞きながら、脱出しなければならないことを悟った――

一刻も早く! 

解決 DC14 の〈運動〉に成功すれば、拘束を解いて竪穴から這

い出せる。DC16 で武器か呪文でゴブリンを攻撃できる。DC18

の〈自然〉でゴブリン・ドッグ（と他の数匹の動物）を味方につけ、

ゴブリン討伐に協力させられる。 

成功:11 へ進む。 

失敗:12 へ進む。 

 

●ネクロマンサーの陰謀  10 

〔障害〕 

約 17 年前、海岸沿いの古い館にグールが巣食った。サンドポイン

トの墓地はアンデッドの影響を比較的受けていないが、だからとい

って企てがないわけではない。だから、ネクロマンサーが古代遺跡を

略奪する計画を立てているという噂を耳にした時、君たちは自分た

ちがやるべきことを悟ったのだ! 

デズナの司祭アブスタラー・ザントゥスが、今後の戦いに備えて追

加のヒーリング・ポーションと聖水を渡してくれた。調査の結果、ネク

ロマンサーはグリズミアという男だと判明した。男は町の南東、”ささ

やきの森”の縁にある廃農場に居を構えていた。 

古い農場に到着すると、部分的に崩れた納屋や廃屋はむしろ

目立たなかった。注目すべきは休耕地のひとつで発掘が進められ

ており、かつて埋もれていた古代の石造神殿が姿を現していたこと

だ。どうやら何らかの邪悪な神を祀るものらしい。神殿には落とし戸

があり、湿原の下に広がる秘密の地下牢へと通じていた。グリズミ

アはすでにそこで、不死者の部隊の編成を始めていたのだ! 

解決 不死者との戦い方に関する知識のためには DC14 の〈宗

教〉判定を、敵と戦うにはDC16の武器または呪文攻撃の判定を、

仲間が感染したネクロマンシーの病や呪いを治療するには DC18

の〈医術〉判定を成功させる必要がある。 

成功:13 へ進む。 

失敗:14 へ進む。 

 

●ゴブリンを討伐した  11 

鳴骨族のゴブリンたちは、君たちの猛攻と機転に全く対応できなか

った。装備を回収した君は形勢を逆転させ、ゴブリンを戦いで打ち

破り、追い払い、あるいは恐怖に逃げ惑わせるかすることができ

た。”肌切り”との決戦では、瀕死のバグベアが伝説のゴブリン首領

リプナゲットに救いを求めたが救いは来ず、凶悪な族⾧は君の手

で息絶えた。 

戦後、君は驚くべき事実を発見した。ビリヴァル、アリカ、そして

他の旅人たちは、最初の待ち伏せから逃れていなかったのだ。鳴

骨族の村の反対側にある別の監獄穴で彼らを発見し、任務を完

遂してサンドポイントに戻った。町警は特に、このゴブリンの脅威に

対する君の行動を称賛した——君は逃げ出しただけでなく、ロス

ト・コーストを皆にとって少しだけ安全な場所にしたのだ! 

報酬:ゴブリンの村で見つけた宝物であれ、町警から与えられた

報酬であれ、君たちは冒険を終えて裕福になった! 

各PC は以下から報酬を一つ選ぶ: 

・選択可能な+1武器（コモン）またはハンドラップ・オヴ・マイティ・

ブロウズ（+1） 

・低品質のコールドアイアンまたは銀製の盾、もしくは選択可能なコ

モンの武器 

・2 レベル以下の永久魔法アイテム（コモン） 

・3 つの 3 レベル錬金術爆弾が入った鞄、もしくは 2 レベル呪文の

巻物1巻 

各PC はさらに、マイナー・ヒーリングのポーション 2個と 25gp を

得る。これはゴブリンの村で発見された金貨などの貴重品を公平に

分配した分である。 

町警に対するパーティの評価ポイントを 1 上げる。 

パーティは 3 レベルに成⾧する! 15 へ進む。 

 

●アリカに助けられる  12 

君たちには何度か逃げ出すチャンスがあったが、運は味方しなかっ

た。絶望的な状況に陥ったその時、戦いの音が村を揺るがした。

実はアリカが町へ逃げ戻り、民兵と町警の何人かを連れて助けに

戻ってきたのだ。その後の救出劇は苛烈を極め、民兵の地元民数

名が死亡もしくは大怪我を負ったが、どうにか全員がサンドポイント

へ脱出することができた。鳴骨族のゴブリンどもとその首領”肌切り”

は依然として逃亡中だ。その後数ヵ月の間、彼らは旅人を定期的

に襲撃したが、君たちに復讐の機会は訪れなかった――だが、一



度彼らに敗れたことを考えると、それはかえって最善だったといえる

のかもしれない。 

報酬:救出時に鳴骨族の隠れ家から持ち出せたのは装備とわず

かな財宝だけだった。各 PC は 25gp を得る。幸い、運が好転す

る兆しがある。各PC は 1 英雄ポイントを得る。 

パーティは 3 レベルに成⾧する! 15 へ進む。 

 

●死者の支配する地  13 

ネクロマンサーのグリズミアは、実は自身もアンデッド、グールであっ

た。その真の目的はサンドポイント襲撃ではなく、デーモン・ロードの

一柱カブリリに捧げられた失われた神殿を探し出すことだった。その

神殿はサンドポイントの辺境のどこかに隠されているという噂があっ

た。そして彼はここで埋もれた寺院を発掘したのは半分は正解だっ

た。その神殿はカブリリではなく、別のデーモン・ロード——禁断の

〈知識〉の主アブラクサスに捧げられていたのだ。 

君たちのパーティは寺院を探索し、グリズミアの手下たちだけで

なく、寺院の元住人たちが残した凶悪な蛇や悪魔の群れとも激突

した。当初はサーシロン時代の遺跡かと思われたが、このアブラクサ

ス神殿が確かに古いものの、はるかに新しい建造物だということが

やがて明らかになった――この神殿には一万年ではなく、わずか千

年の歴史しかない。 

グリズミアとの最終決戦は苛烈を極めたが、君たちは生き延びた。

そして彼の記録から、彼が真の獲物はサンドポイント奥地にありと

した計画を立てていたことを発見した。 

その場所が実際に存在するのか、それとも単なる噂に過ぎない

のかは誰にもわからない。 

報酬:アブラクサスの神殿探索で相当量の財宝を回収した上、ア

ブスタラーもまた、アンデッドのネクロマンサーが地域の脅威となる前

に倒した功績に対し、十分な報酬を与えた。 

各PC は以下から報酬を一つ選ぶ: 

・選択可能な+1武器（コモン）またはハンドラップ・オヴ・マイティ・

ブロウズ（+1） 

・全身鎧一式（アブラクサスに捧げられた聖なる紋章が刻まれて

いるが、アブスタラーはそれらの好ましくない特徴を、君のの信仰や

好みの意匠に作り直す費用も負担してくれる） 

・2 レベル以下の永久魔法アイテム（コモン） 

・3 つの 3 レベル錬金術爆弾が入った鞄、もしくは 2 レベル呪文の

巻物1巻 

さらに各 PC はアブスタラーから追加穂で聖水 2 本と 25gp を

得る。 

サンドポイント大聖堂に対するパーティの評価ポイントを 1 上げ

る。 

パーティは 3 レベルに成⾧する! 15 へ進む。 

 

●荒れ地のアンデッド  14 

グリズミアとそのアンデッドの配下がもたらす危険を、君たちは過小

評価していた。アブラクサスの寺院に潜入した時、君たちができた

のは彼のアンデッドの手を煩わせる程度だった。君たちが逃げ出し

た後、グリズミアはスケルトンやゾンビを率いて周辺の農場を襲撃し、

「新鮮な材料」を集め始めた。君たちが逃げ帰るまでに倒した配下

の代わりを補充するためだ。アブスタラー・ザントゥスは、町警とバニ

ップ団から集めた（非常に一時的な）防衛連合と共に、グリズミ

アが多くの農民を殺害する前に彼と対峙し、打ち負かすことに成功

した。しかし、お前たちのグループがこのアンデッドの巣を刺激したと

いう噂は、町内での評判を良くするものではなかった。 

報酬:グリズミアの圧倒的な軍勢から逃げる前に、君たちは寺院

でわずかながら宝物を集めることに成功した。各PCは25gpを得

る。幸いにも、運がすぐに味方するかもしれない。各 PC は 1 ポイ

ントのヒーローポイントを得る。 

パーティは 3 レベルに成⾧する! 15 へ進む。 

 

●危険な展開   15 

冒険者としての評判が街で高まっている。キャラクターを 3 レベルに

成⾧させること。 

第 2 の冒険で勝利したか敗北したかにかかわらず、獲得した金

銭は 2 レベル以下のコモンのアイテムの購入に充てられる。金を貯

めておいて、今後のキャリアの中で購入に備えることも可能だ。 

次の冒険はこれまでで最も危険なものとなるだろう――その内

容は? 

町の中心にある幽霊屋敷を調査した:18 へ進む。 

古代サーシロン時代のダンジョンを探索した:16 へ進む。 

海の洞窟に潜む不気味な秘密結社と対峙した:17 へ進む。 

 

●新しい古いダンジョンへ  16 

〔障害〕 

サーシロンが残した遺産は、サンドポイントとその周辺地域に数多く

発見されている。町の「オールドライト」や、倒れたカルゾーグの像の

ように見逃せないものもある。その像の落ちた頭部は、今日では

「シスルトップ」と呼ばれている。一方で、深く隠され意外な形で現

れるものもある。例えば 17 年前、地盤沈下で上層部が露出した

サンドポイント中心部の地下にある、ラマシュトゥの古い神殿がそう

だ。 

ルーンウォッチャーと呼ばれる集団はサンドポイントで最も新しい

勢力だが、そのサーシロンについての知識ゆえに、地域での名声と

影響力を急速に高めている。町に脅威を与えつつある古代の危

険について、地元の専門家がいることは心強い! とはいえ、ルー



ンウォッチャーは知識豊富ではあるものの、その多くは学者や引退

した冒険者だ。彼らは「現場調査」——つまり外に出てサーシロン

の遺産に関する情報を収集する活動——にはほとんど興味を示

さない。辺境に新たなサーシロン時代の遺跡群が存在するとの噂

が流れ始めた時、ルーンウォッチャーはサンドポイントの新進気鋭の

冒険者たち——つまり君たちのパーティ——に目をつけたのだ。 

これらの噂によれば、町の東にある「三羽のカモメ」と呼ばれる場

所にそびえ立つ海蝕柱の内部か地下に、古い施設が隠されている

らしい。ルーンウォッチャーは、この三つの海蝕柱を探索してほしいと

君たちに依頼してくる。彼らはいくつかの情報源（隠されたダンジョ

ン入口の位置を示唆する、ぼろぼろの地図の断片）と警告（特

に、三羽のカモメは今日ではハーピーの群れの営巣地としてよく知

られているという点）を提供する。 

さらに彼らは競合の可能性も警告する——この複合施設がか

つてルーンロード・カルゾーグの配下が運営した錬金術研究所だっ

たという噂が既に漏れ、ライバル冒険者たちがこの「真新しい古え

のダンジョン」へ向かう動きがあるという。ルーンウォッチャーは、あな

たのグループが先に到着するか、少なくともライバル冒険者に略奪

や破壊される前に可能な限りの発見をしてほしいと望んでいる。 

解決 ダンジョンに潜む者たちの複雑な政治的駆け引きを乗り切

るには DC16 の〈交渉〉、敵と戦うには DC18 の武器攻撃または

呪文攻撃、ハーピーを“懐柔する”ために戦闘なしで施設へのアク

セスを確保するには DC20 の〈芸能〉が必要となる。 

成功:19 へ進む。 

失敗:20 へ進む。 

 

●招かざる競合  17 

〔障害〕 

サンドポイントの住民全員が、物事が思うようにいかない時に町の

警備隊に助けを求められるわけではない。バニップ団のメンバーが

生計を脅かす事態に直面した時は、自力で対処するしかない。時

にはそうした脅威がサンドポイントの他の住民をも脅かし、町全体

の問題となることもある。だが今回、バニップ団のライバル犯罪組織

が地域への影響力を拡大し始めた。その動きはサンドポイント市

民の大半は気づいていないが、バニップ団は異例の決断を下す。

君たちのパーティを仲間に加えようと考えたのだ。 

バニップ団のごろつきたちは、サンドポイント地下の密輸トンネル

内に隠された複合施設を現在の隠れ家として使っていると言われ

ている。だが、これは彼らの元々の拠点ではない。彼らは⾧年にわ

たり移動を繰り返し、組織が拡大したり秘密基地が露見したりす

るたびに、場所を変えてきたのだ。そして、最近ほとんど使わなくな

った古い隠れ家の一つが、町の東にある海食洞に造られた密輸業

者の巣窟である。バニップ団の下級メンバーが、問題を起こす不法

占拠者たち――山刀を携え、焦げ色のレザーアーマーをまとった

男女たち――がその洞窟に居を構えているのを発見したのだ。 

悪名高い飼い葉袋亭の店主、グレッセル・テニワーが、バニップ

団からの依頼を伝えに来た。君たちが密輸業者の隠れ家で、サン

ドポイントの誰にも知られずに不法占拠者を「始末」できれば、団

は手厚く報いるという。 

バニップ団は、いざというときの逃げ場として古い隠れ家を確保し

ておきたいと考えている。しかし、ライバル組織が入り込んでいては、

それは不可能だ。さらに、古い拠点にはいくつかの古い物資や装

置が保管されたままである。グレッセルは、侵入者を排除するため

の罠を設置するためにこれらの物資を利用できること、そして、価

値のあるものを発見したら、それは君たちのものだと告げる! 

解決 DC16 の〈威圧〉に成功すれば、この地域での活動を止め

るよう不法占拠者たちを脅すことができる。DC18 の武器攻撃ま

たは呪文攻撃に成功すれば、敵と戦って退けることができる。

DC20 の〈製作〉に成功すれば、物資を活用して複数の罠を作り、

不法占拠者たちを倒すのに役立てることができる。 

成功:21 へ進む。 

失敗:22 へ進む。 

 

●ガラス工房の悪魔祓い  18 

〔障害〕 

どの町にも幽霊話や心霊スポットのうわさがあるものだ。もし君たち

がバルデマー邸で一夜を過ごす勇気があったなら、サンドポイントの

伝説の一つに遭遇しているかもしれない。サンドポイントで最も凶

悪な殺人⿁ジャーヴィス・ストゥート（通称「チョッパー」）の亡霊が、

町の路地や辺鄙な浜辺を徘徊するという噂がひそひそと囁かれて

いるのを耳にしているはずだ。 

だがサンドポイント商工会は現在別の幽霊騒動に手を焼いてい

る。そして君が最近この地域で起こした騒動が、彼らの注目を集め

たのだ。 

⾧年、サンドポイントガラス店は窓ガラスから調理器具、美術品

に至るまで、様々な高級ガラス製品を製造していた。しかし 17 年

前、所有者であるロンジク・カイジツが自身の息子ツトに工場内で

殺害されたことで、その歴史は幕を閉じた。サンドポイントに残され

たカイジツ家の唯一の生き残り、アメイコは戸口を板で塞ぎ、何年

も放置した。やがて彼女は運命を追い求め、世界の果てへとサン

ドポイントを去った。アメイコはガラス工場の所有権を商工会に譲

渡したが、会は⾧年にわたりはこの資産を放置した。町に残った者

には炉を再稼働させる技術者がいなかったこと、そしてもう一つは、

この場所に幽霊がいるという根強い噂があったためだ。 

現在、都市計画を担うジャスパー・コルヴァスキーはこの状況に

対処する準備が整えている。彼はマグニマールのガラス職人数名と

協議を重ねており、彼らはサンドポイントの象徴的な鍛冶場を再

開させたいと熱望している。しかし、そのためには建物が安全であ



ることを確認しなければならない。ジャスパーは君たちのグループに

ついて聞いた話に感心しており、建物の調査を依頼してきた。噂が

本当なら、そこに潜む霊を鎮める方法も見つけてほしいという。 

解決 建物の歴史を調査し、霊の存在に備えるには〈社会〉

DC16。敵と戦うには武器または呪文攻撃 DC18。ガラス工房に

蔓延する罠のような亡霊の多くを無効化するには〈盗賊〉DC20。 

成功:23 へ進む。 

失敗:24 へ進む。 

 

●奇妙な同盟  19 

「三羽のカモメ」に島（と地下）で遭遇した危険は確かに大きかっ

たが、ルーンウォッチャーの情報と君たちの才能・能力を組み合わせ

ることで、任務を完遂することに成功した! 

とはいえ、最大の脅威となったのはやはりライバルの冒険者グルー

プだった。この連中（名もなき依頼主の命で、珍しい錬金術の毒

や物資を探索するためにダンジョンに潜入してきた）は、ダンジョン

の奥深くの翼の一つに入り込むことができた。そこは重要な知識が

数多く眠る場所だった。 

だが君たちがダンジョンに持ち込んだのは戦術だけではない。上

層部を支配するハーピーであれ、地下に閉じ込められていたシンス

ポーンであれ、あるいは最深部の水没した層に居を構えた異常に

知性的なリーフクローの集団であれ——あるいはその三者全てで

あれ——君たちのグループは、ライバルグループへの包囲攻撃を

支援する、思いがけない同盟者を獲得することに成功したのだ。

敵が地下深くの古代装置に囚われていた錬金術の怪物を解き放

ったものの、君たちと異色の仲間たちは勝利を掴むことができた。 

君たちがサンドポイントへ戻った時、手にしていたのは興味深い

サーシロン時代の遺品や詳細な地図だけでなく、施設の住人たち

との暫定的な同盟関係でもあった。この事実はルーンウォッチャーを

大いに喜ばせた。彼らが上層部・地下・深層に棲む者たちとの理

解を確立した今、その場所へ赴き探索したいと明らかに焦がれて

おり、君たちへの報酬を惜しまなかった。 

それでも、あの研究所で「夢の蒸留」に必要な奇妙で希少なキ

ノコや錬金術の知識を捜索させるため、ライバル冒険者たちを雇っ

た人物の正体が気になる。サンドポイントの誰かが何かを企んでい

る。「三羽のカモメ」の下での行動が彼らの計画を完全に阻止でき

なかったとしても、少なくとも誰か――おそらくは君たちのグループが

――さらに情報を得るまで、計画を遅らせられるかも知れないと期

待している! 

報酬:ルーンウォッチャーからの報酬と、ダンジョン内で発見したア

イテムや財宝を合わせると、今回の冒険ではかなりの利益が得ら

れた。 

各PC は以下の報酬から一つを選ぶ: 

・コモンの 1 レベル呪文の入ったワンド 

・3 レベル以下の装備できるマジックアイテム 

・3 レベル以下の処方箋か魔法のタトゥー（treasure Vault 

p119-123）か、アンコモンの 2 レベルまでの呪文が書かれたスク

ロール（GM の承認を得ること） 

・3 つの 4 レベル以下のコモンの呪文の込められた錬金術用の消

耗品 

各 PC はさらに、選択したコモンの武器（+1 武器、低品質の

冷鉄製、低品質の錬金銀製武器から選択）と、持ち帰った情報

に感謝するルーンウォッチャーたちからの謝礼 30gp を得る。ルーン

ウォッチャーたちからのパーティの評価を 1 上げる。 

パーティは 4 レベルにレベルアップ! 25 へ進む。 

 

●頭上の敵!  20 

「三羽のカモメ」を支配するハーピーたちは、かなり手ごわい相手だ

った。ダンジョンへ踏み込む前にもっと警戒すべきだったかもしれな

い。ライバルグループが先に侵入しているのは明らかだったが、彼ら

が襲撃してきた時、事態は一気に悪化した。特に、衝突の衝撃で

古代の錬金術の怪物が解き放たれ、ライバルグループを殲滅し、

君たちも危うく命を落とすところだったのだ! ダンジョンの秘密を十

分に探る前に、君たちのグループがなんとか脱出できたのは、腕前

というより運が良かっただけだ。 

報酬:古代の錬金術研究所での失敗の余波は残念だが、何と

か発見した知識の断片は、ないよりはましだ。略奪できたわずかな

財宝と、ルーンウォッチャーから支払われたわずかな報酬を合わせ、

各人が 30gp を得る。 

パーティは 4 レベルにレベルアップ! 25 へ進む。 

 

●デヴィルズ・ディシプルズ 21 

古い密輸業者の隠れ家を見つけるのは少々厄介だったが、君たち

のグループは干潮時の早朝にアプローチするという先見の明があっ

た。おかげで夜明け前の暗がりを味方につけ、海岸の崖の裾野に

広がる狭い浜辺を容易に移動できたのだ。不法占拠者の一部を

不意打ちで捕らえ、盗み聞きか尋問によって、その集団が自らを

「デヴィルズ・ディシプルズ」と呼んでいることを知った。彼らは名もな

き指導者に従う秘密結社のようなもので、サンドポイント・デヴィル

が神となる目前だと信じていた。 

この洞窟の信徒たちが、組織の最下層の者たちであることはす

ぐに明らかになるだろう。だが彼らは信仰に熱心で、マチェーテを振

るう腕は恐るべきものだった。ヘルハウンド、オーガ、そして（皮肉

にも）バニップ団のメンバーまで加勢し、デヴィルズ・ディシプルズは

敗れるまで激しい抵抗を見せた。彼らの首領はまだ見つかっていな

い。だから君たちは、この集団を殲滅した者が誰なのか、手がかり



を残さぬよう細心の注意を払った。彼らの信奉するサンドポイント・

デヴィルの話が真実かどうかは誰にもわからない。 

報酬:デヴィルズ・ディシプルズは比較的装備が整っていた。バニッ

プ団が残した物資を略奪したためだ。ともあれ、今は君たちのもの

だ! 

各PC は報酬として以下から一つを選ぶ: 

・1 レベルのコモンの呪文のワンド 

・任意の 3 レベル以下のコモンの装備品のマジックアイテム 

・インヴィジビリティのポーション 3 個入りポーチ 

・ 4 レベル以下のコモンの矢弾、罠の材料、毒薬から任意の組み

合わせ 3 個 

各PCはさらに、+1の武器、低品質の冷鉄製の武器、低品質

の錬金銀の武器のいずれか 1 点と、バニップ団への貢献に対する

報酬として 30gp を得る。 

バニップ団におけるパーティの評価を 1 上げる。 

パーティは 4 レベルにレベルアップ! 25 へ進む。 

 

●辛くも脱出  22 

あの古い密輸業者の隠れ家を見つけるだけでも一苦労だった。町

の東側の海岸沿いの岩場は、特に満潮時には移動しづらく、海岸

の崖は陸路からの接近を危険なものにしている。洞窟を発見した

後も事態は楽にならなかった。厄介な不法占拠者たちは、予想以

上に組織化されていて危険だった。最初の衝突で、その集団がサ

ンドポイント・デヴィルを崇拝する秘密結社であることは明らかにな

った。だが彼らが火を吐く猟犬を繰り出した時、お前たちのグループ

は敗北を認め、その場から逃げ出すしかなかった。グレッセルはお

前たちの失敗を聞いて不機嫌になり、報酬は一銭も払わなかった。 

報酬:バニップ団は失敗に対して報酬を支払わなかったが、逃げ

る前に密輸業者の巣窟から小銭をかき集め、いくつかの装飾品を

強奪することに成功した。各PC は 30gp を得る。 

パーティは 4 レベルにレベルアップ! 25 へ進む。 

 

●死者に平穏を  23 

サンドポイントガラス店は町の中心にあるが、建物は孤立し、すっ

かり寂れている。窓は板で塞がれ、入口は厳重に施錠され、年月

を経て社会から隔絶された存在と化している。昼間は通りすがりの

人々が何気なく通り過ぎるが、夜になると不気味な光や奇妙な音

が垣間見え、好奇心旺盛な者さえ近づこうとしない。 

サンドポイント商工会から渡された鍵を使えば、廃ガラス工場に

入るのは簡単なことだった。だが石造りの建物を調べているうちに、

ここの霊を祓うのが容易でないことがすぐに明らかになった。悪意あ

るハウントが襲いかかってくるのだ: 血を流すベッドは君を眠りに

誘い、刺し殺される悪夢を味あわせる。襲いかかる屈辱の奔流は

君を絶望の淵へ引きずり込もうとする。そして危険な炉は、うめき

声をあげながら炎の塊を噴き出す。これらは君が遭遇した忌まわし

い現象の一端に過ぎない。別の場所では、17 年前に町が襲撃さ

れた際にガラス工場に閉じ込められたゴブリンの亡霊が、君の体力

を奪い取ろうとしていた。しかし最大の脅威は、ロンジク・カイジツの

怒れる亡霊だった。かつて彼の死体を包んでいたガラスの破片の

山から現れたその亡霊は、まことに恐ろしい姿だった。四肢は黒ず

んでガラスの破片が突き刺さり、顔は内側から炎に照らされた骸骨、

影は呼吸を妨げる煤の雲だった。 

ロンジクを安らかに眠らせるには、戦闘で打ち負かすだけでは足

りなかった。彼が死んだガラス製の繭の破片を建物中から探し出し、

聖水で清め、サンドポイントの墓地に埋葬しなければならなかった。

そうした時、彼の亡霊は去り、その影響がなくなると、建物に残って

いた邪悪な気配は次の日の出と共に消え去ったのだった。 

報酬:ガラス工場にはめぼしい宝物はほとんどなかったが、サンド

ポイント商工会は建物を浄化して利用可能にしたことに対し、非

常に気前よく報酬を支払った。 

各PC は以下の報酬から一つを選ぶ: 

・1 レベルのコモンの呪文のワンド 

・任意の 3 レベル以下のコモンの装備品のマジックアイテム 

・channel protection amulet 

・ 4 レベル以下のコモンの矢弾、罠の材料、毒薬から任意の組み

合わせ 3 個 

各PCはさらに、+1の武器、低品質の冷鉄製の武器、低品質

の錬金銀の武器のいずれか 1 点と、サンドポイント商工会から建

物を浄化して利用可能にしたことに対し 30gp を得る。 

サンドポイント商工会におけるパーティの評価を 1 上げる。 

パーティは 4 レベルにレベルアップ! 25 へ進む。 

 

●幽霊の縄張り   24 

サンドポイント商工会から渡された鍵で、君たちはガラス工房に簡

単に侵入した。だがそれは⾧くは続かなかった。間もなく、壁の煤に

死んだゴブリンのうごめく影が現れ、魂を凍らせながら君を幽霊の

住む建物の奥へと追い詰めた。炉からは炎が噴き出し、理由もな

く刃傷が肉体に現れた。最悪なのはロンジク本人の燃え盛る亡霊

が現れ、溶けたガラスの爆風で焼き尽くそうとしてきたことだ。どうに

かして建物からよろめきながら脱出できたのは、それからわずか 1

時間も経たないうちだった。体は激痛に苛まれ、心は混乱していた。

サンドポイント商工会は、幽霊が君たちの手に負えないと知り失望

したが、功績として苦労の対価は支払われた。 

いずれにせよ、サンドポイントの幽霊ガラス工場の伝説は、君たち

の失敗を機にますます大きくなっていくだろう。 

報酬:サンドポイント商工会は各PCに 30gp を支払い、建物の



利用計画を見直す。 

パーティは 4 レベルにレベルアップ! 25 へ進む。 

 

●アブスタラーの招待  25 

君たちのグループは、途中で失敗もあったが、サンドポイントで名高

い冒険者として確固たる地位を築いた。キャラクターを 4 レベルに

すること。 

三度目の冒険で勝利したかどうかに関わらず、今や 3 レベル以下

の一般的なアイテムなら何でも購入できる。また、冒険の途中で

得た金は、今後のために貯めておくことも可能だ。 

最後の冒険から間もなく、サンドポイント大聖堂のアブスタラー・ザ

ントゥスから昼食の招待状が届く。彼は、君たちのグループなら信

頼して任せられると確信している、あるデリケートな問題について話

し合いたいという。 

サンドポイント大聖堂にアブスタラーを訪ねる:「サンドポイント 

7 つの厄災」を開始せよ! 

 

 

 

 

 

 

 

 



 


